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Jogi közlemények: 
Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, 
megőrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi 
cikket (eredetiben vagy fordításban), minden meg- 
jelent képet, táblázatot, aktiváló kódot stb. szerzői 
jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyil- 
vános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó 
előzetes engedélyével történhet. A hirdetéseket a 
kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám azok 
artalmáért felelősséget nem vállal. A GameStar 
magazin mellé adott kódok az újság megjelenésétől 
számított három hónapig érvényesek. 

Lapunkat a MATESZ auditálja. 


A magazin mellé adott teljes játék a GameStar 


érítésmentes ajándéka. 
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MBSERVER 


biztosít számunkra 


SZIASZTOK! 


IKÖZBEN E SOROKAT 

ÍROM, ALIG KÚSZIK 

10 CELSIUS-FOK FÖ- 
LÉ A HŐMÉRŐ HIGANYSZÁLA, 
ERŐTELJES SZÉLLÖKÉSEK OST- 
ROMOLJÁK A SZERKESZTŐSÉ- 
GÜNKNEK OTTHONT ADÓ IRO- 
DAHÁZ FALAIT, ÉS KITARTÓAN 
KOPOGTAT AZ ESŐ AZ ABLAK- 
ÜVEGEN. Látszólag nem csupán az 
uborkaszezon marad el idén, hanem a 
szerelmesek, a szirmukat bontó virá- 
gok, a zöldbe boruló fák, a bájos kis 
katicák (ha tudnátok, mit gondolnak 
róluk a levéltetvek), az ívó halak és a 
döngicsélő méhek évszaka is. Még- 
sem hagyjuk, hogy kedvünket szeg- 
je az előrehozott ősz nyomasztó szür- 
kesége, hiszen első kézből tapasztal- 
hattuk meg, hogy egy óceánnal és 
egy kontinenssel odébb hét ágra süt 
a nap, mindössze meg kell várnunk, 
míg bennünket is utolér a globális fel- 
melegedés. 
Egészen pontosan Csirke beszámoló- 
jára vagyunk kénytelenek támaszkod- 
ni, és ha ő azt állítja, hogy Los Ange- 
lesben május elején nem divat a téli- 
kabát, akkor azt ugyanúgy elhisszük 
neki, mint hogy a Borderlands 3 lehet 
az épp tízéves széria legjobbja. Tör- 
tént ugyanis, hogy Magyarországról 
egyedül a GameStar kapott meghí- 
vást a 2K Games és a Gearbox nagy- 
szabású rendezvényére, ahol kollé- 
gánknak ízelítőt adtak (gy.k.: végig- 
ült egy bemutatót, majd kipróbálta a 


játékot, továbbá gazdagon megszór- 
ták ajándékokkal) mindabból, amin 
Randy Pitchford és csapata dolgo- 
zott az utóbbi néhány évben. Őszintén 
mondhatom, egy emberként irigyel- 
tük őt. Nem úgy Pacát, aki herkule- 
si küzdelmet vívott a szoros határidő- 
vel (és az alváshiánytól ólomnehéz- 
zé vált szemhéjakkal), hogy ne kelljen 
egy újabb hónapot várnotok a Total 
War: Three Kingdoms tesztjére. Így 

r ebből a lapszámból megtudjátok, 
jó ötlet volt-e Kínába látogatni a soro- 
zattal. Akár le is lőhetném a poént, de 
nem látnám sok értelmét, mert ma- 
gamból kiindulva sanszosabb, hogy 
ti is a tesztrovattal indítotok. Elvég- 
re jóval izgalmasabb kideríteni, mi- 
ként boldogult Kaci az Anno 1800 
James Onedinjeként, miért sorolja HP 
és Paca sok szakmabelivel ellentétben 
a legjobb zombis játékok közé a Days 
Gone-t (tudjuk, fertőzöttek), és hogy 
Csirke bírálata alapján ismét kisza- 
kítja-e konkurensei gerincét a Mortal 
Kombat. Méghogy uborkaszezon! 
A teljes játékot illetően úgy éreztük, 
mindenkinek jót tenne egy kis vidám- 
ság, pár (kujkacagtató pillanat. Erről 
gondoskodik majd az egyedül, illetve 
lokális és online multiban is játszható 
Worms Clan Wars, a hosszú életű so0- 
rozat egyik legtartalmasabb felvoná- 
sa. Jó szórakozást, és persze köszön- 
jük, hogy minket olvastok, jövő hónap- 
ban visszavárunk! 

Chavalier 
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LIGHTNING 


TEEJES JE 


ÉS A JELEK SZERINT NEM IS NAGYON MEGY 
SEHOVÁ. A Clan Warsszal ráadásul elég nagy fá- 

ba vágta a fejszéjét a Team17 Ebben a változatban klánokat 
alakíthatunk, hogy mások ellen játsszunk online meccsekben 
a barátainkkal, a Steam Workshop támogatásnak köszönhe- 
tően pedig szinte végtelen egyedi pályával és fegyverrel bő- 
víthetjük arzenálunkat. De ha valaki csak a klasszikus Worms 
élményre vágyik, természetesen az sem fog csalódni: több 
mint 60 őrült fegyver, körökre osztott 2D-játékmenet és egy 
25 küldetésből álló kampány is került a csomagba. 


GE ÓTA VELÜNK VAN A WORMS, 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam- 
felhasználói fiók szükséges. 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


ANTIVRUS 


ze j 
SECURITY 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 

INTERNET SECURITY 10 

ÉS ESET MOBILE SECURITY 

Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag legfris- 
sebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. 

A programokat 2019. június 30-ig használhatod az interne- 
tes regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass el a 
gamestar.hu/plus oldalra, ahol add meg nevedet és e-mail- 
címedet az ingyenes kulcs igényléséhez. Változás, hogy im- 
már nem kell feltétlenül telepítés közben megadni a kódot, 
hanem utána, a főoldalon, a ILicenc aktiválása] gombra 
kattintva megjelenő ablakban is lehetséges. 


A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 
használhatják egészen 2019. június 30-ig. A regisztráció- 
hoz látogass el a gamestar.hu/plus weboldal biztonsági 
szekciójába, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, 
€e-mail-címet. Probléma esetén a support(osicontact.hu 
címen kérhető segítség. 


Nagyon várjuk már az uborkaszezont, hogy legyen időnk bepótolni a tavasszal 


kimaradt címeket, de a 


játékipar nem lassít. Olyan AAA címekkel bombáznak 


minket, mint a Mortal Kombat 11 vagy a Days Gone, de az indie csodák sze- 


relmeseinek is bőven kij 
a Gods Trigger vagy ép 


ut a jóból mostanság, hála az olyan játékoknak, mint 
p a Baba is You. Utóbbi kettővel a GameStar Plus vi- 


deós szekciójában is találkozhattok. Természetesen érdemes benézni hozzánk 
teljes játékunkért is, ami ebben a hónapban a Worms Clan Wars, de megtalál- 
játok a minőségi magyarításokat, a menő gamer háttérképeket és természe- 
tesen az ESET vírusirtó 


kulcsokat is. Jó szórakozást! 


MAGYARÍTÁSOK: Windward, Sid Meiers Civilization VI, Age of Wonders III 


HÁTTÉRKÉPEK: Days Gor 


ne, Mortal Kombat 11, Anno 1800 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


Időpont: 2019. július 21-27. 
Helyszín: Velence Ifi szálló 


Résztvevő: 
70 táborozó 5 szervezők 
(14. év alatt csak felnőtt kísérővel lehet a táborra jelentkezni) 


Ár: 61 900 forint 


(Az ár magába foglalja a szállást, a napi háromszori étkezést, az inter- 
nethasználatot, a terembérlést, az idegenforgalmi adót és az ÁFÁ-t) 


További információk: jkovacsáoprojecto29.hu 
Telefon: 06-1-577-4373 


tabor.gamestar.hu 
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Minden jog fenntartva. 
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OVERCOOKED! 


Bármilyen unalmas családi összejövetelt megmenthetnek a partijátékok, ame- 
lyekből PlayStation 4-en a PlayLink felhozatalnak köszönhetően több is akad, 
mint más platformokon. Az Overcooked! nem a playlinkes kínálatot erősíti, 

de akár baráti, akár családi banzájra kerül sor, határozottan ajánlott előven- 
ni. A feladat elsőre egyszerűnek tűnhet: mindenki egy szakácsot irányít, és kö- 
zös erővel kell szervírozni a vendégek által rendelt ételeket. Viszonylag hamar 
kiderülhet azonban, hogy ez hatékony kommunikáció nélkül nem fog működ- 
ni; ha a játékosok nem osztják le a feladatokat, káosz alakul ki, egymást akadá- 
lyozzák, és a kiadó helyett a kukában landolhatnak az ételek. A jó csapatmun- 
ka a kulcsa az egésznek, és videojátékos tapasztalattól függetlenül mindenki 
találhat magának szerepet: az ügyesebbek figyelhetnek arra, hogy ne égjenek 
le a tűzhelyre tett kaják, minden időben és a megfelelő sorrendben kerüljön ki, 
míg a kevésbé gyakorlottak foglalkozhatnak a mosogatással, a hozzávalók fel- 
szeletelésével. Nemcsak a rendelt ételek elkészítése egyre bonyolultabb, ha- 
nem a pályák elrendezése is, valamint olykor elcsúszó pultok vagy egyéb nehe- 
zítések kerülnek a képbe. A veszekedés garantált, de ezzel együtt a nevetés is; 
munkahelyi csapatépítő programnak sem rossz. Bár alapvetően több játékos- 
ra tervezték (olyannyira, hogy egy kontrollert ketten is használhatnak két kü- 
lönböző figura irányításához), egyedül is játszható, az élmény azonban társa- 
ságban az igazi. 
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WHAT REMAINS OF EDIÍTH 
FINCH 


Sok játék csak múló élményt kínál: játszunk vele, élvezzük, majd félretesz- 
szük, és talán sohasem nyúlunk hozzá többé. Némelyiket újra és újra elővesz- 
szük, de nem azért, mert nagy hatást gyakorolt ránk, hanem mert nem tudjuk 
megunni a játékmenetét. Vannak azonban olyanok, amelyeket ha nem is ját- 
szunk újra, elfelejteni sosem fogunk tudni. Ilyen a 2017-ben megjelent What 
Remains of Edith Finch is, amire, ha mindenképpen be akarjuk sorolni vala- 
milyen kategóriába, talán a ,narratív élmény" a legjobb kifejezés (néhányan 
sétaszimulátorként szokták ezeket a játékokat emlegetni). Az elátkozott Finch 
familia utolsó élő tagjának szerepében járhatjuk be a családi birtok minden zu- 
gát. A rejtélyes személy nem sokkal édesanyja halála után látogat haza, hogy 
többet tudjon meg rokonairól, haláluk körülményeiről. Azt, hogy hogyan érte 
őket a vég, antológiaszerűen, különálló történetekként ismerhetjük meg, min- 
dig az épp soron következő családtag szemszögéből, miközben Edith narráció- 
ját hallgatjuk. Átvezető animációk, minijátékok, valamint további érdekes tör- 
ténetmesélési megoldások segítségével bontakozik ki a cselekmény. Bár nem 
kimondottan hosszú, olyan élményt kínál, amilyet kevés játék tudott előtte, és 
azóta sem sokan ismételték meg -, és ami még fontosabb, olyat, amilyet csak 
videojátékok segítségével lehet. Számos díjat és jelölést tudhat magáénak, a 
szakma és a játékosok már az egekig magasztalták - rajtad a sor, hogy bepó- 
told, ha eddig kimaradt. 


NEM TUDOD, MI AZ A PS PLUS? 


A PlayStation Plus egy egyre több extrát és előnyt kínáló előfizetés, amelyet a PlayStation 4-tulajdonosoknak érdemes igénybe venni- 
ük. Havonta két ajándék játék jár hozzá az elmúlt évek méretes felhozatalából, emellett az előfizetőket rengeteg akciós ajánlat és extra 
szolgáltatás várja időről időre. A PlayStation 4 esetében elengedhetetlen kellék a játékok többjátékos módjának használatához. 


8 www.gamestar.hu hu.playstation.com 


Függetlenül attól, hogy mit gondolsz a review 
bombingjelenségéről, szerinted milyen más 
módon kellene az embereknek kifejezniük egyet 
nemértésüket? 


VÁLASZ: Hirtelen jobb hellyé válna a világ, ha az emberek 
tanulnának némi türelmet, és arra használnák a két fülük kö- 
zé nőtt kókuszdiót, amire való, nem pedig kalaptartónak. De 
ha már mindenképpen indulatból cselekszenek, jó, ha tudják, 
hogy dühből nem vásárolni sokkal érettebb személyiségről 
árulkodik, mint haragtól fűtve nyomni egy kövér nullát. 


VÁLASZ: Egyesek számára még mindig a (be)szólásszabad- 
ság félreértelmezett indoklásával becsomagolva nyílik meg 
Mordor sötét kapuja, ha véleménynyilvánításról van szó. 
Végső soron mindenki a tárcájával szavaz, de ha mégis sza- 
vakba kell önteni, hogy mi fáj, akkor is érdemes lenne ezt 
olyan módon megtenni, amiért nem vetette volna ki magából 
az illetőt anno az ősközösség. 


CHAVALIER 


VÁLASZ: Milyen más módon? Leginkább kulturáltan. De 
egyet nem értés helyett a legtöbben csak nem értést képe- 
sek kifejezni, ráadásul úgy, hogy a parttalan Electronic Arts- 
gyűlölet miatt lassan megkedvelem még Andrew Wilsont is, 
ha pedig még néhány öklendezésbe belefutok az Epic Store 
GI miatt, én komolyan letöltöm a Fortnite-ot. 


VÁLASZ: Talán nem mindig annak kellene a legfontosabb 
kérdésnek lennie a világon, hogy az emberek ki tudják-e fejez- 
ni egyet nem értésüket kellő erővel, agresszióval, elszántság- 
gal bármivel szemben is. A számok majd beszélnek. 


VÁLASZ: Divat lett a nyígás, a fejlesztők nem tudnak olyat 
tenni, ami miatt a játékosok kicsiny, de hangos része ne fog- 
; na vasvillát. Pedig sokkal egyszerűbb és hatékonyabb lenne 
letiltani a bankkártyákat, és jó mélyre elsuvasztani a pénz- 
tárcákat. Ebből értenek a kiadók, minden más pusztába ki- 
áltott szó. 


VÁLASZ: Nagyon szeretném, ha nem a clickbaitből élő 
youtuberek elmondásai és a félinformációkból születő fórum- 
posztok alapján alkotnának véleményt a játékosok, hanem sa- 
ját tapasztalataik szerint foglalnának állást. Rettenetesen fél- 

) revezető lehet egy összehasonlító kép vagy egy kétperces 
bugválogatás, amit valaki 60 órányi játék után tudott nagy ne- 
hezen összerakni. Így olyan játékok kaphatnak savazást, ame- 
lyek egyáltalán nem érdemlik meg. 


VÁLASZ: Nagyon irigylem azokat, akinek van fölösleges ide- 

jük és energiájuk ezen hőbörögni, és ahelyett, hogy előven- 

: nék régi kedvencüket, megpróbálják azt sárba tiporni. Ha va- 

"" lami nem tetszik, akkor ott vannak a fórumok, ott a Reddit, 
tessék leírni, hol fáj. 


11 VÁLASZ: Indulatból, gyűlöletből ítélkezni nagyon veszélyes és 
j) rossz dolog, ráadásul a review bombing néha nem feltétlenül 

4 a játéknak, inkább a kiadónak, a fejlesztőknek szól, mégis a já- 
ték minősítését rontja le. Ezzel fals információt kap a többi fel- 
használó, ugyanakkor a szólás szabadságát, a megfelelő visz- 
szacsatolást nem szabad önkényes cenzúrával kiirtani. Talán 
ha lenne egy mindenki által elfogadott rendszer/platform erre, 
az segíthetne, de nem én fogom feltalálni a spanyol viaszt. 


SIMÁNMARTIN 


VÁLASZ: Oké, akkor leszek én az ördög ügyvédje. A review 
bomb rém idegesítő dolog, és nem a legszerencsésebb mód- 
ja a visszajelzésnek, de általában oka van - akár olyan oka, 
amin az érintett játék fejlesztőjének vagy kiadójának érde- 
mes elgondolkodnia. Az utcán autókat gyújtogató tüntetés 
online megfelelője. 


VÁLASZ: Kevés olyan metódust tudok elképzelni, amely a szán- 
dékozottal ellentétesebb hatást váltana ki, mint egy review 
bombing, szóval szinte bármi jobb lenne ennél. De azt is tudom, 
hogy jelentős hányada a játékosoknak imádja megmondani a véle- 
ményét, és mivel ma már csak a kiemelkedően tahó megnyilvánu- 
lásokkal lehet kitűnni a tömegből, mindenki ilyenekre törekszik. 


VÁLASZ: Maradjanak csendben, és ne vegyék meg azt, ami- 
vel problémájuk van. 


VÁLASZ: A kritika elsődleges célja, hogy a dolgok jobbak legye- 
nek. Épp ezért, ha valaki csak annyit hőbörög, hogy egy játék 
sz"r, vagy komment nélkül lepontozza nullára, abból a fejlesztő 
és a kiadó nem tud értelmeset leszűrni. Szóval tán normálisan le 
kellene írni, hogy mivel van a baj... de ez nem csak a játékvilág- 
ban probléma, szóval sajnos nem várom, hogy megváltozzon. 


VÁLASZ: , Jogod, az van a hallgatáshoz, csak képességed nincs 
hozzá!" - mondta Shrek, ami mindig eszembe jut, amikor az in- 
ternet egyes részei toxikussá válnak olyan frusztrált játékosok 
miatt, akik másképp nem képesek a világ tudtára adni egyet 
nem értésüket, csak agresszióval. Sokkal kulturáltabb módsze- 
rek is léteznek erre, például a többször emlegetett pénztárcá- 
val való szavazás, de én inkább abban hiszek, hogy a nem ideg- 
ből megfogalmazott vélemények a legértékesebbek. Én, naiv. 


VÁLASZ: Alapvetően rettenetesen ostoba és gyerekes reakció- 
nak érzem a review bombingot, ami tökéletesen rásegít arra a vé- 
leményemre, miszerint a Steam közösségi értékelési része a je- 
lenlegi formájában teljesen haszontalan. Amikor létezik a Reddit, 
a Twitter, a Facebook és a YouTube, akkor ne tegyünk már úgy, 
mintha ez lenne az egyetlen módja a véleménynyilvánításnak. 


HUNTER 


VÁLASZ: Egy ideális világban leginkább értelmes, jól megfo- 
, , galmazott konstruktív kritikával, nyitottan mások véleményé- 
b re. Vagy ha ez nem megy, akkor hallgatással. 


j VÁLASZ: Szerintem a játékosoknak leginkább a pénztárcájuk- 
:/ kal kellene hangot adniuk a véleményüknek, hiszen a kevés el- 
! adott példányt jobban megérzi a kiadó, mint egy szimpla be- 

! szólást vagy lefelé mutató ujjat a Steamen. Illetve az is elég 
beszédes, amikor néhány héttel a megjelenés után már csak 
pár tucat játékosa van egy vadonatúj címnek. 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Messze már a munka ünnepe, de mi ilyen fesztiválszerűen tartjuk, a lapleadás 


kemény dolog. Most is már Magdi türelmetlen só 
is itt éppen), Chava rosszalló hümmögése duruzsol a fülemben, tudom, 


ogy el 


vagyok csúszva az anyagaimmal, így most mentális ostorcsapásokkal hátamon 


gépelem nektek elképesztő gyorsasággal a szöveget, mert Arénának len 
Szívem kis kertecskéje ez, muszáj közösen gondoznunk virágait, szóval ti se ad- 
, versek (tényleg, milyen régen volt va- 


játok fel, jöjjenek csak a levelek, írások, 


lamirevaló költészet errefelé, ez sem jó így), novellák, etessük kultúrával a mé- 


lyen tisztelt olvasóközönséget mi, akik 


bőszen préseljük ki magunkból a szava- 


kat. Persze Végjáték-spoilerek nem jöhetnek, mert még nem láttam a filmet. 
Egyvalaki írt is ennek kapcsán, de szerencsére nem lőtt le semmit, viszont nem 


tudtam érdemben reagálni, így ez kimaradt a szórásból. Trónok harca spoiler is 
akadt, e témában kicsit naprakészebb vagyok, de gondosan ügyeltem arra, hogy 


az olvasó ne legyen veszélyben. A GameStar figyelmes kis közösség, na. 


Ilyen hősöknek láto 
szemügyre veszem a képet. Bárhogy is, múlt hónapban kissé kiakadva pár em- 
ber torz gondolkodásmódján tematizáltam az Aréna felvezetését, most nem 


magunkat is, sze 


aggaszt a modern kor satnyuló gondol 
va-nyitva várja, hogy befogadja a tőlet. 


rintem én állok középen, ha jobban 


kodásmódja, szívem és szellemem tár- 
ek érkező inputokat. Akadnak most 


is nagyon érdekes témák (nincs is hónap levele, mert szívemnek mindegyik 


ugyanolyan kedves), nem csak spoilerel 


k, a játékokról készült nem túl kelle- 


mes filmes adaptációk és a mesterséges intelligencia is szóba kerül, nagyon 


érdekelne, hogy kinek mi a véleménye, 


mert úgy érzem, van még kibeszélniva- 


ló ezen témák kapcsán. Na, nem is tépem tovább a szám, izgalmas és érdekes 


négy oldal vár most rátok, készítsetek 
nyelmesen, és adjátok át magatokat a 
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be hideg élelmet, helyezkedjetek el ké- 
jó öreg Aréna szellemének. 


hajtozását hallom (pedig nincs 


nie kell. 


A JÁTÉK-FILMEK KÉRDÉSE 
Kedves HP! 

Kedves olvasó, kérdező, levélíró! 
Egy megosztó témával kapcsolatban 
kérdeznélek. 

Megosztó téma volt a jelem az ovi- 
ban, ebben élek, örömmel válaszo- 
lok, osztok meg tovább bármit. 
Nemrég láttam a Pikachu, a detektív 
és a Sonic film trailerét is. 

Egyik szemed sírt, a másik neve- 
tett? 

Mindkettő élőszereplősítve próbál- 
ja nekünk eladni a címszereplőket, 
csak míg előbbi esetében Ryan Rey- 
nolds és a Pokémon-rajongás mi- 
att a többség nem teszi szóvá a lé- 
nyek groteszk, valódi világba helye- 
zett kinézetét, addig a Sonic kapott 
hideget-meleget, és mást sem hal- 
lani, csak hogy Jim Carrey menthe- 
ti meg egyedül a filmet (még a ren- 
dező is közleményt adott ki, hogy a 
premierig át fogják dolgozni Sonic 
kinézetét). 


ÉN 


Hát szerintem a Sonic filmmel nem 
csak a rettenetes plüss sün a baj, 
hanem az egész trailerről üvölt, 
hogy nem az igényesség zászla- 

ja alatt kovácsolódott össze ez a 
munka, de szívből remélem, hogy 
tévedek. Mindenesetre a vasárnapi 
tévéműsor kora délutáni zónájában 
futó ausztrál családi kalandfilmes 
hangulat nem tett jót a lelkemnek, 
ezen Sonic felbumpálása nem sokat 
segíthet, úgy érzem. 

De nem is ez a kettősség lenne a lényeg, 
hiszen nyáron jön az Angry Birds 2, 
eközben pedig a háttérben már formá- 
lódik többek között az Uncharted film 
is Tom Hollanddal. A kérdésem tehát az 
lenne, hogy szerinted mitől működhet 
egy videojáték filmes feldolgozása? 
Bárcsak tudnám, de szerintem 
nem egyedül ülök a homályban, hi- 
szen nincs jó filmes játékadap- 
táció. Egyszerűen nem megy. Én 

a Silent Hillt és az első Mortal 
Kombatot szerettem, de az is in- 


Facebook-sarok 


Amíg egyes játékokat méregdrá- 
gán adnak addig inkább vásárlok 
G2A-n amit lehet. Majd visszatér- 
hetünk erre, ha a félkész vackokat 
a hozzájuk való áráért árulják. 

A Ubisoft a Genba Digital se- 
gítségével kidolgozna egy 
módszert, amellyel elmélet- 

ben le lehet számolni az ille- 
gális kulcsok piacával. Persze 

a leleményes magyar fogyasz- 
tót nem lehet kijátszani ezzel a 
fondorlattal. 


Nem is értem, hogy nem let- 

tem még agresszív tömeggyilkos. 
Legacy of Kainban csak akkor nem 
öltem meg mindenkit, ha valakit 
nem vettem észre. Mégsincs a ké- 
pemmel tele a BBC News, hogy 
London utcáin kétméteres pallost 
lengetek az emberekbe majd kihör- 
pölöm a vérüket. Pedig Kain olyan 
élvezettel táplálkozik, hogy öröm 
nézni. 

Persze, de a brit tudósokat nem 
fogod meggyőzni ezzel a kis 


trükkel, tudjuk, hogy minden 
gamer erőszakos tömeggyilkos. 


Videók alapján ítélkezni elég érde- 
kes dolog, mintha egy főzőműsort 
nézve tudnád, hogy milyen íze van 
az ételnek. 

Nos, ezt magunk sem írhattuk 
volna le tökéletesebben; aki 
gameplay videó alapján ítél 
meg egy játékot, az pont a leg- 
fontosabb dologról marad le. 


Vasember hangján megszólaltat- 

ni Zordont.....wtf jajjjj istenem kate- 
gória. Amikor számtalan mélyebb 
hangú öregebb szinkron színészünk 
is van, erre Tony Stark megszólal. 
Jóisten gyere le. 

A szinkronos Az oroszlánki- 
rály trailer nem mindenkinek 
jött be. 


Miért kommentelnek ide olyan la- 
ikusok akik nem értenek a témá- 
hoz? 

Isten hozott az interneten! 


J SZÍVEM ÉS SZELLEMEM TÁRVA-NYITVA VÁRJA, HOGY 
BEFOGADJA A TŐLETEK ÉRKEZŐ INPUTOKAT 


kább bűnös élvezet volt; nem tu- 
dom, hogy lehet-e olyan filmet le- 
tenni az asztalra, amit ugyanúgy 
szeretnének a játékok rajongói és 
a casual filmnézők. 

Ugyanaz legyen filmen is, amit já- 
tékként már átéltünk? Ugyanabban 
a világban játszódjon, csak más idő- 
szakban, más szereplőkkel? Mitől 
nem sikerült még igazi áttörést el- 
érni ebben a műfajban Hollywood- 
nak? Kíváncsian várom a válaszod. 
(bence98) 


Nagyon kíváncsi vagyok, hogy a 
Netflix mit kezd a The Witcherrel, 
mert ha ügyesek lesznek, akkor 
felmerülhet az is, hogy a sorozat 
jobb platform egy adaptációhoz; 
kétlem, hogy a Sonicon ez segíte- 
ne, de egy Geralt esetében min- 
denképpen több teret ad az alko- 
tóknak a megfelelő karakterábrá- 
zolásra és cselekményre. Minden 
bizonnyal műfajtól is függ, hogyan 
lehet megközelíteni egy adott té- 
mát, de a sztoriorientált játékok 


TRŐNOK HARCA SPOILERMENTESEN 


Kedves HP! 

Kedves olvasó! 

Az a problémám, hogy megnéztem 
a Trónok harca legutóbbi részét, 
amelyben a nagy csata van, és 
amelyben SPOILER egészen meg- 


döbbentő módon öli meg SPOILERT, 
és egyáltalán nem értettem az egé- 


szet. Hogy sikerült ezt így kitalál- 


ni? Az egy dolog, hogy a harcban az 


összes SPOILER egyszerre áldozza 


fel magát, mint egy idióta, és a vár- 


védelem terén is komoly hiányos- 
sággal küzd az összes SPOILER, de 
amit SPOILER művel a SPOILER 
hátán, majd SPOILER odamegy 
SPOILERHEZ, aki nem csinál sem- 
mit, és végül SPOILER jön elő a 
semmiből... ki írta ezt a baromsá- 
got? Ti mit gondoltatok az egész- 
ről? Ja, és persze, hogy sötét volt, 


teljesen kiakadtam, amikor még a 
vezető operatőr kezdte el kioktat- 
ni a népet, hogy sz"" a tévéjük, meg 
nem tudják jól beállítani. Pont er- 

re volt még szükségem ahhoz, hogy 
megbecsült rajongónak érezzem 
magam, száradjon le a szíve ennek 
is. Na, remélem ti is így éreztek, az- 
tán kerüljek be az újságba, nem 
spoilerezek többet. ( ) 

Most sem tetted, mert a Game- 
Star odafigyel a lemaradókra, és 
CIA-aktákat megszégyenítő mó- 
don cenzúráztam ki minden fon- 
tos információt. Amúgy meg min- 
dennel egyetértettem, amit írtál, 
nemis cukroznám a dolgot. , Lazy 
writing" korszakban élünk, és na- 
gyon sajnálom, hogy az öreg Mar- 
tin már nem tudja rendbe tenni 
ezt a szériát, mert többet érde- 


esetében nehezebben tudsz elvo- 
natkoztatni attól a karaktertől és 
történettől, amit a játékban meg- 
ismertél. De mondom: nincs tu- 

ti recept, talán nem is lesz soha, 
egyszerűen azért, mert sok szem- 
pontból a videojáték már tökéle- 
tes eszköz a jó történetmesélés- 
re, nincs szüksége mozikra ahhoz, 
hogy milliókat hódítson meg. Et- 
től persze még örömmel néznék 
meg egy The Last of Us vagy Days 
Gone filmet, csak nem tudom el- 


:Nem látod jól? Nem az újság 
tehet róla, hanem ; aszemed " 


melt volna a zsenialitása. Kár ér- 
te. Meg a sötét képekért is. És 
persze SPOILER-ért is. Remélem, 
tudod, kire gondolok... 

(Még én is tudom, kire gondolsz, HP. 
pedig én csak az első két részt lát- 


képzelni, mivel is lennék elégedett. 
És mivel Hollywoodot ez nem is 
nagyon érdekli, maradunk a fu- 

ra Sonicnál, az unalmas Assassins 
Creednél meg a teljesen erőtlen 
Tomb Raidernél. Kár. 


REKLÁMOK? NEKEM?! 

Kedves HP! 

Kedvesen köszöntelek! 

Az Arénában olvasott véleményeid 
alapján kíváncsi lennék, hogy mit 
szólsz a meglátásomhoz. 

Melyik véleményem alapján? Az ösz- 
szes számít? Vagy csak egy tipikus 
vélemény? Jaj istenem, izgulok! 
Nemrég olvastam egy cikket, hogy a 
Nagy Testvér vállalatok elhozhatnak 
egy olyan opciót, amivel a rólunk gyűj- 
tött adataik törlését kérhetjük, aminek 
az előnye mellett (nem lesz kevesebb 
areklám, persze) lesz hátránya is: nem 
a ránk szabott reklámokat fogjuk látni. 
Pont, mint az inkognitómód. 
Szerintem ez előny is lehet. Hisz milyen 
reklámokat is kapunk? Leginkább olya- 
nokat, amelyek azt ajánlják, amit leg- 
utóbb kerestünk/elolvastunk/láttunk/ 
hallgattunk. Még akkor is, ha már pél- 
dául megvettük a terméket, vagy meg- 
hallgattuk a videómegosztón az új Ze- 
nét, amit az ismi mutatott. 

Az ,ismi" szóért targetált reklámok- 
kal büntetnek majd a pokol illeté- 
kes bugyrában. Ugyanakkor kezdem 
érteni, hogy mire gondolsz, és igen: 
mind egy hirdetési és véleménybu- 
borékban élünk, az algoritmusok azt 
próbálják kitalálni, mi érdekel min- 
ket, ezzel megfosztanak a felfedezés 
örömétől. Én ebben a témakörben 
radikálisabb vagyok az átlagfelhasz- 
nálónál; egyrészt reklámokból élünk 
mi is, ezért én teljesen máshogy 


tam a sorozatból, és mivel ebből 

is levontam, hogy nem nekem va- 
ló, nem is követtem a történéseket. 
De a Facebook mindent elárul, azt 
is, amire egyáltalán nem kíváncsi 
azember - V) 
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Aréna 
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Nem maradtok ebben a hónap- 
ban sem kommentcsata nélkül. 
Csirke kolléga teszi a dolgát 
rendületlenül, saját maga ma- 
ximalizmusa és népnevelői vé- 
nája okán rendszerint komoly 
vitákba keveredik a GS Online 
kommentszekciójában azok- 
kal az emberekkel, akik szeret- 
nek keményen odamondani, di- 
rekt nem megérteni dolgokat, 
esetleg rosszindulattal kezelni 
minket vagy a játékipart. Csir- 
kében ott lakozik a reneszánsz 
ember, népművel, a , szellem- 
harcok tiszta sugaránál" oly 
magasra teszi a lécet, ameny- 
nyire csak lehet. Ez néha part- 
talan, néha kifejezetten elke- 
serítő, máskor üdítően építő. 
Mi pedig megnézzük, hogy ki 
nyerte az adott meccset az on- 
line arénában, és papíron győz- 
test hirdetünk fanfárok kísé- 
retében. Ebben a hónapban 
kifejezetten nehéz meccset ví- 
vott két fronton is a Bosszúál- 
lók Brie Larsonja kapcsán (aki 
gőzerővel küzd az LMBTG ka- 
rakterek és színészek szerepel- 
tetéséért, gyakran túlzások- 
ba is esve), mivel kis hazánkban 
a másság megítélése finoman 
szólva is kihívásokkal küszkö- 
dik. És ne keverjük össze az 
erőltetett PC elutasításával, 
alapvetően itt is gyorsan kibu- 
kik, hogy a jelenséget támadók 
gyakran üde homofóbiával ren- 
delkeznek, és így nehéz arról vi- 
tatkozni, ki is esik túlzásokba. 
Csirke azért megpróbálja. 


kommentelő 1: 


Nincs bajom a melegekkel, de 
azzal már igen, hogy ha a ké- 
pembe tolják, hogy ,meleg va- 
gyok". Tartsák meg maguknak! 
Nem erről kellene szólnia egy 
filmnek! És az emberek nagy ré- 
szét nem is érdekli, hogy ki mi- 
lyen nemhez vonzódik! 


Csirke: 


Szerintem azzal nem tolnak sem- 
mit az arcunkba, ha 22 film után 
esetleg lesz egy nyíltan meleg 
szuperhőskarakter is, és nem ar- 
ról van szó, hogy akkor kifeje- 
zetten ez a fókuszpontja a film- 
nek, erről kellene szólnia. A Vég- 
játékban van ugye egy pici jelenet, 
amit a hírben is megemlítek. Én 
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CSIRKE 


ezt például semennyire sem érez- 
tem tolakodónak. A ,tartsák meg 
maguknak" részt hogy érted? Tit- 
kolják el? Ne merjék előtted meg- 
fogni egymás kezét? Arra próbálok 
csak rámutatni, hogy ha valaki me- 
leg, akkor nem az a célja, hogy ezt 
a te képedbe tolja", csak ugyan- 
úgy akar élni, mint te, a heterosze- 
xuális pároddal. 


Kkommentelő 1: 


Dehogy kell eltitkolni. De ez a cikk 
most arról szól, hogy ő a képünk- 
be akarja tolni, hogy ki milyen 
nemhez vonzódik. Ugye a Vas- 
emberben Tony Stark nőcsábász 
volt, és a nőket hajtotta, hát kép- 
zeld el ezt úgy, hogy a férfiakhoz 
vonzódik, és a férfiaknak csapja a 
szelet a jelenetekben. 


Csirke: 


Vannak a Marvelnek meleg fér- 

fi szuperhősei is, mint például 
Northstar. Ha őt behozzák, és egy 
jelenetben udvarol egy férfinak, 
akkor engem mondjuk ez nem fog 
zavarni. 


kommentelő 2 
(új belépő a ringbe): 


Lehet, hogy téged nem zavar, de 
én nem akarok egy brazil leszbi- 
kus vagy meleg szappanoperát 
nézni, hanem egy szuperhősfilmet, 
amiben szupererőkkel rendelkező 
egyének csapnak össze, és a tét a 
világ megmentése, nem a párkap- 
csolatok. 


Csirke: 


Eddig is a világ megmentése volt 
a tét a Marvel filmekben, de mel- 


KOMMENTELŐ. 


lette több hősnek is volt kedvese. 
Ez eddig sem volt szappanopera 
szint, miért változna azzá, ha va- 
lakiért nem az asszony izgul ott- 
hon, hanem egy másik férfi? 


Kommentelő 2: 


A lényeg az eddigen van. Fen- 
tebb írtam, hogy a képregények- 
nél leginkább emiatt bukott meg 
America Chavez, mert egy ér- 
dektelen szuperhős volt, akinek a 
sztorijai inkább a párkapcsolatok- 
ról szóltak. Most őt akarják be- 
emelni, és ne legyenek kételyeim 
afelől, hogy még jobban elmennek 
fullretardba? Nem baj, idővel le- 
szokok a mozinézésről is. 


Csirke: 


Nem feltétlenül őt akarják bemu- 
tatni, ez csak egy tipp volt. A leg- 
valószínűbbnek egy Eternals ka- 
rakter tűnik. Egyáltalán nem 
gondolom, hogy változtatna a 
,Szappanopera" szinten az, ha 22 
film után, sok tucat bemutatott 
hős után akár egy meleg szuper- 
hős is megjelenne, ez simán elő- 
ítélet, és az semmiféle okot nem 
ad rá, hogy a Miss America kép- 
regények nem voltak sikeresek. És 
bár America Chaveznek jelenleg 
nem fut saját sorozata (egy telje- 
sen új karakter esetében ez egy- 
általán nem meglepő), azért na- 
gyon sokan mégis szeretik őt. En- 
nek az egésznek pedig pont ez a 
lényege. Attól, hogy egy későb- 
bi szereplő esetleg meleg lesz, 
számodra nem változik igazából 
semmi, ahogy attól sem változott, 
hogy vannak alacsony és magas, 
fekete és fehér, férfi és női hő- 
sök a Marvel filmekben. Egyedül 
azoknak fog változni, akik láthat- 
nak majd végre egy hozzájuk ha- 
sonló hőst. 


kommentelő 2: 


Miss America Chavez egy bu- 
kott projekt volt, saját soro- 
zattal indult, és annyira túl- 
tolták benne a propagandát, 
hogy a sok képregényolvasó 
elfordult a karaktertől, képre- 
gényeitől, és megbukott. Fe- 
lesleges ebbe belemagya- 
rázni, hogy nagyon sokan 
szeretik, mert ennyi erővel le- 
hetne valamelyik csillámpóni 
is a bosszúállók egyik csapat- 
tagja. És most LEHET, hogy 
próbát tesznek a filmvász- 
non is, mert nem volt elég 

a képregényfronton a ha- 
salás. Én itt pedig befeje- 
zem. A képregényeknek és a 
szuperhősfilmeknek nem a 
magánéleti, párkapcsolati dol- 
gokról kellene szólniuk, hanem 
új világokról, érdekes történe- 
tekről. Nem arról, hogy vala- 
melyik homokos szuperhősnek 
éppen melyik pasi jön be. 


Csirke: 


Stan Lee pont azzal változ- 
tatott nagyot a képregény- 
iparon, hogy a világ megmen- 
tése mellett előtérbe került a 
hősök emberi oldala is, min- 
dennapi problémáik, a család- 
juk, a párkapcsolatuk. Mind- 
eközben megmentették a vi- 
lágot is, de könnyebb volt 
hozzájuk kötődni. Ez közel 60 
éve Így van minden Marvel 
képregényben. Csak kezdet- 
ben még ott volt a Comics 
Code Authority, akiken egy fe- 
kete hős bemutatását is nehe- 
zen lehetett átütni, egy mele- 
gét egyenesen lehetetlen lett 
volna. Az arányokat nem ér- 
zed egyáltalán. Attól, hogy 
akad már fekete, fehér, női, 
férfi, keresztény, muzulmán, 
hetero vagy épp meleg hős a 
Marvel füzetekben, még nem 
erről szól", vagy ,ez van a fó- 
kuszbar", hanem ugyanúgy, 
ahogy a valóságban, a képre- 
gényekben is van ezerféle em- 
ber. A "60-as évek előtt lehe- 
tetlen volt, hogy egy fehér és 
egy fekete férfi és nő csóko- 
lózzon a tévében, most már 
semmi meglepő nincs ebben. 
Pedig amikor James T. Kirk 
kapitány először megcsókol- 
ta Uhura hadnagyot, akkor bi- 
zony sokan ugyanúgy hábo- 


rogtak, mint te, mondván, nem er- 
ről kéne szólnia a Star Treknek. 
Az eredmény mégis az lett, hogy 
ez ma már természetes dolog. 
Hidd el, nem szörnyű dolog, ha le- 
veszed kicsit a szemellenzőt. 


Kkommentelő 2: 


Fentebb linkeltek egy videót, ami- 
ben volt egy nagyon jó nyilatko- 
zat: , Akinek egy férfi segglyu- 

ka izgató, azzal nem állok szóba." 
Nem rád vonatkozik, hanem max. 
en bloc kerülöm majd a jövőben 
a szuperhősfilmeket, amelyekben 
arra fektetik a szempontot, hogy 
ki kihez vonzódik. 


Csirke: 


Szerintem végtelenül szomo- 

rú az idézett mondat. Ha bármi- 
kor lehetőségem nyílna rá, én pél- 
dául nagyon szívesen beszélget- 
nék Ian McKellennel, Neil Patrick 
Harrisszel, vagy akár beszélget- 
tem volna Andy Warhollal vagy 
Freddie Mercuryvel. De nemcsak 
őket akarja a porba alázni ez az 
idézett mondat, hanem mondjuk 
Nagy Sándort vagy Leonardo da 
Vincit. Én olyan emberekkel nem 
beszélgetek szívesen, akik ilyen el- 
veket vallanak magukénak. 


Kommentelő 2: 


Akkor ezzel közös megegyezés- 
re jutottunk. 


Akármennyire is érthető, ha az 
emberek eltérő értékítéletébe 
nem mindig férnek bele ugyan- 
azok a dolgok, nagyon elszomo- 
rító látni az ilyen párbeszéde- 
ket, főleg a végjátékot (Végjá- 
ték, érted...). Nincsenek ilyenkor 
győztesek, és talán felesleges is 
magyarázni, hogy miért, mert 
empátiával könnyen érezhe- 

tő, annak hiányában pedig hiá- 
ba minden szó, látható, milyen 
eredményre vezet. Szóval ez a 
meccs most egy valahol mélyen 
elkeserítő: 


látom, mint egy átlagos hirdetés- 
blokkoló arcú ember, másfelől fel- 
használóként már egészen könnyen 
futok bele magam is konteókba. 
(Például, hogy a Facebook a telefo- 
nunk mikrofonját is figyeli. Velem 

is előfordult már, hogy arról láttam 
hirtelen hirdetést, amiről csak te- 
lefonon beszéltem korábban.) So- 
kat gondolkoztam ezen, és arra ju- 
tottam, talán nem lenne baj, ha nem 
lennénk ennyire kiszámíthatóak a 
robotok számára. 

Azaz az összegyűjtött infó alapján be- 
zár minket a Nagy Testvér egy általa 
létrehozott világba, ami egy fejlődő tu- 
dat esetén (tini) nem épp a legsikere- 
sebb stratégia. 

Így igaz. 

Hisz mindig is azt mondták: nyiss a vi- 
lágra, ismerd meg azt, tudj meg mi- 
nél többet, találd meg azt, ami neked 
tetszik. 

Ez is így igaz. 

Egy ,begyöpösödött", szűk ismerete- 
ken alapuló MI-rendszer hogyan is- 
mertethetne meg új dolgokkal? 

Azért így is jön szembe velem né- 
ha pár igen érdekes hirdetés, habár 
lenne még hova finomodnia az MI- 
nek; de persze teljesen értem, amit 
mondasz, és egyet is értek veled. 
Például egy fikciós gondolatmenet: kis- 
gyerekként nézegetek olyan meséket, 
amelyekben autók vannak. Nagyobb- 
ként olyan autós játékokkal játszom, 
amelyekben fejleszteni is lehet. Később 
olyan videókat nézegetek, amelyek au- 
tók építéséről/fejlesztéséről szólnak. 

A Nagy Testvér motorja mindig csak az 
aktuálisnak megfelelő ajánlatokkal fog 
bombázni engem, de nem teszi össze, 
hogy dobáljon nekem autó-alkatrészes 
webáruház-reklámokat, mert nem tud- 
ja, hogy szoktuk apámmal a hobbiau- 
tóját bütykölni. 

Szerintem ehhez azért közelebb va- 
gyunk, mint gondolnád, de mivel 
nem dolgozom az adott területen, 
nem állok neki okoskodni erről. 
Vagy például szabadidőnkben sokat 
megyünk a családdal túrázni, szeretem 
is, de nem foglalkozom vele az inter- 
net világában, így arról sohasem fogok 
reklámot kapni, hogy melyik túracipő 
akciós éppen. 

De ha csak beszélsz velük, már ak- 
kor is figyel a Nagy Testvér... jó, 
persze, ez csak vádaskodás saját 
tapasztalat alapján, nem fogom 
telekonteózni az Arénát, de nagyon 
vissza kell fognom magam, hogy 

ne térjünk át rögtön a lapos Földre 
meg a kondenzcsíkokra, barátom. 
Tehát a tanulás, fejlődés, ismeretszer- 
zés szempontjából én egyáltalán nem 
bánom, ha eltűnnek a célzott reklámok. 
És ezt a szűk látókörű, mesterséges in- 
telligenciának nevezett dolgot sem tar- 
tom túl előremutatónak. Lehet, hogy 


tényleg jó a mesterséges intelligencia, 
és hatékony is, de csak a saját terüle- 
tén. Az AlphaGo biztos egy nagyon jó 
MI, de szerintem nem válna be az al- 
kalmazása a műholdak ideális pályájá- 
nak kiszámolásához. 

Nem tudjuk, hova fejlődhet a már 
tanuló MI, és remélem, hogy a jö- 
vőkép nem a magára ébredő kollek- 
tív gép tudata lesz, amely az em- 
bert vírusnak érzékeli, és megmenti 
a Földet tőlünk, kártevőktől; bár lo- 
gikusan nézve még ezt is meg tud- 
nám érteni, elég jól nyomjuk a fé- 
regséget. De akár írhatnám azt is, 
hogy ,megérett az emberiség a 
pusztulásra", és akkor már sem- 

mi nem választana el az egysze- 

ri kommentelőtől, aki keveri a véle- 
ményeket a tényekkel, és saját vé- 
leménybuborékjában kocsmázva 
röfögi fel a populista közhelyeket, 
szabadon értelmezve a neki tetsző 
híreket és pletykákat, vagyis bizo- 
nyos értelemben az MI által köny- 
nyen kiismerhető alanyként tenget- 
ve kies életét. Szóval óvatosabb len- 
nék a nagy szavakkal, gondolkodom 
közben ám azon, amit írsz, és egy- 
előre nem tudok dönteni, hogy telje- 
sen egyetértek-e veled ebben a kér- 
désben, és vajon tényleg nincs szük- 
ség olyan rendszerre, amely elemzi a 
felhasználókat. Jó dolgok is ki tud- 
nak sülni ebből. 

Szerintem a jelenlegi MI-szint csak 

az üzemeltetőjének jó, mert neki hoz 
pénzt. 

Az tud jó lenni, igen. 

Én például elég sokszor szitkozódom, 
mert az MI azt hiszi, nagyon tudja, mi- 
re is vagyok kíváncsi, mit is szeretnék 
megtudni. Néha bosszantóan nem jön 


össze neki. Szerinted nagyon félrelátok 
dolgokat? ( ) 

Szerintem alapvetően nem. Az in- 
ternet eredeti szabadsága már a 
múlté, és sok szempontból hiányzik. 
Nekünk kellene ideális esetben meg- 
keresni a teljesen szabadon és kor- 
látlanul elérhető információt, de az 
élet mégis máshogy hozta. Hogy ez 
azért van-e, mert az átlag nem elég 
okos ahhoz, hogy használja ezt a le- 
hetőséget, vagy ingyen nincs szabad 
és korlátlan, azt nem tudom. Na- 
gyon nehéz kérdést tettél fel, ami- 
re egyelőre csak műbölcsességekkel 
tudok reagálni, azt hiszem, ide ná- 
lam okosabb emberek válasza is kel- 
lene. Remélem, születnek még leve- 
lek ebben a témában, mert kíváncsi 
lennék a véleményetekre ez ügyben. 
(Az én szememben az MI egy csodá- 
latos szörnyeteg. Ghost in the shell. És 
mint ilyen, szépen beleilleszkedik két- 
bites világunkba. Akárcsak az atom- 
technológia: jó vagy rossz? Vitázni le- 
het róla, de az eredmény tökmindegy, 
mert muszáj együtt élnünk vele, ez egy 
visszafordíthatatlan folyamat. Feles- 
leges elvárni egy akár alapvetően jó- 
ra kitalált technológiától, hogy csak jó- 
ra használják fel. De nem felesleges fel- 
ismerned, hogy te milyen mértékben 
szeretnéd felhasználni, engedni, hogy 
felhasználjon, illetve hogy ha szeret- 
néd, milyen mértékben tudod kivon- 

ni magad a hatása alól. Például biztos 
nem szívesen ülnél be a röntgensugár 
alá egy órácskára, de pár másodperc- 
re odatartod a karod, ha törésgyanús. 
Egyébként én sem szeretem, hogy 
megfigyelnek és lehallgatnak, de mi a 
csudát tehetnék ellene; azért annyit te- 
szek, hogy nem netezek telefonról - V.) 


Kedves GameStar-közösség, megint elrepült négy oldal, jó társaság- 
ban ez már csak így van. Remélem, sikerült ismét érdekes témákat fel- 
dobni, boncolgatni, megrágni, bár kétségtelenül akadt most pár ne- 
héz falat is. Írjatok, folytassuk a beszélgetést, van már nyitva néhány 
topik, amelyekről szívesen dumálnék még veletek, szóval ne fogjátok 


vissza magatokat. Addig is jöhet a rutinos ivós játék HP módra: ti ma- 
gasba emelitek a poharakat, kupákat, kancsókat, kelyheket, üvegeket, 
hordókat, és mindenki fenékig üríti, amikor én azt mondom: , Vegyetek 
GameStart!" 
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INDANNYIAN VÉLEMÉNYT 
ALKOTUNK A VILÁG DOL- 
GAIRÓL, LEGYEN BÁR SZÓ 
LÉNYEGTELEN APRÓSÁGOKRÓL 
VAGY AKÁR AZ ÉLETÜNKET 
BEFOLYÁSOLÓ, NAGY HORDEREJŰ 
ESEMÉNYEKRŐL. A kérdés csupán 
az, hogy hangot adunk-e meglátá- 
sunknak, és ha igen, milyen formában 
tesszük. Innentől bír ugyanis jelentő- 
séggel, hogy hajlandóak vagyunk-e el- 
fogadni vagy legalább fontolóra venni 
a sajátunkéval ellentétes álláspontot, 
a külső szemlélő szerepébe kénysze- 
2 N e. 47 HT rítve önmagunkat felül tudjuk-e vizs- 
gálni meggyőződésünket, vagy az ön- 

— 9 6. nön tévedhetetlenségünkbe vetett 

így 184 JA hitbe-kapaszkodva ragaszkodunk hoz- 
z 1242 Tá Zá, hogy mi állunk az univerzum kö- 
, Zéppontjában. 


SZAKMA VERSUS 

S8 FELHASZNÁLÓ 

Nincs egyetértés azt illetően - és vél- 
hetően sosem alakul ki -, hogy ugyan- 


szamháború az interneten 


ú TILTAKOZUNK, 


annyit ér-e egyik vélemény, mint a 
másik. Ha esetleg azt várnátok tőlem, 
hogy állást foglaljak az egyenlőség 
mellett, úgy csalódást kell okoznom, 
mert szerintem minőségi különbség 
van hivatásos kritikusé és laikusé kö- 
zött. Maradva a játékoknál, az előbbi- 
nek az adott alkotás elemzésén és ér- 
tékelésén keresztül kell képet adnia 
az iparág aktuális állapotáról, felvá- 
zolnia a tendenciákat, és olyan tám- 
pontokat nyújtania a leendő vásárlók- 
nak, hogy azok utána felelős döntést 
tudjanak hozni. Emiatt a kritikusnak 
kutyakötelessége érvekkel alátámasz- 
tania bírálatát, miközben az egysze- 
ri felhasználó kezét nem kötik szak- 
mai szempontok, magyarán olyan íté- 
letet mondhat - és mond is - amilyet 
nem szégyell. Részben ezzel is ma- 
gyarázható, hogy gyakran tapaszta- 
lunk szignifikáns eltérést a szakma- 
beliek és a közönség értékelései kö- 
zött. Lényeges még, hogy a user score 
csupán egy törpe kisebbség vélemé- 


nyét tükrözi, nem pedig az összes fel- 
használóét, hiszen az emberek túl- 
nyomó többsége magában konstatál- 
ja, hogy épp tetszett vagy sem az új 
Need for Speed, esetleg megbeszéli a 
barátaival, de aztán már tovább is lép 
anélkül, hogy bármilyen felületen ér- 
tékelné azt. Az eredménytorzító ha- 
tások sorát pedig attól a pillanattól 
fogva, hogy egyáltalán lehetségessé 
vált a felhasználói pontozás, egy to- 
vábbi tétel gyarapította, az ún. review 
bombing jelensége. 


TROLLKODÁS VAGY 
TILTAKOZAÁS? 

Új keletűnek aligha nevezhetnénk a 
véleményalkotás ama formáját, amely 
egy-egy termék vagy szolgáltatás el- 
len indított, összehangolt lepontozás- 
ban ölt testet. Számos alkalommal 
láthattuk már, hová vezetnek az ér- 
tékelésre módot kínáló oldalak üze- 
meltetőinek nemtörődömsége, sértő- 
dött fejlesztők és ugyanannyira éret- 


7 
4 
s b 


fú 
éz 


lenül viselkedő youtuberek cicaharca, 
fizetős modok bevezetése, valame- 
lyik nyelv támogatásának hiánya, a 
Denuvo DRM használata, a DLC-k túl- 
árazása vagy épp világnézetbeli kü- 
lönbségek okán kipattant botrányok. 
A közelmúltban a játékosok egy cso- 
portjának célkeresztjébe került a 
Valve hegemóniáját megkérdője- 
lezhető módszerekkel letörni igyek- 
vő Epic Games. Amint kiderül egy já- 
tékról, hogy a Steam helyett az Epic 
Games Store-ban lesz megvásárol- 
ható, már gyülekeznek is a népek az 
érintett fejlesztő/kiadó egyéb címei- 
nek terméklapja alatt, hogy lerontsák 
azok értékelését. Így jártak a Metro 
széria korábbi részei, de kijutott a jó- 
ból a Borderlands játékoknak is, sőt 
legutóbb a roppant népszerű Rocket 
League-nek estek neki pusztán azért, 
mert a fejlesztőcsapat a nagyobb 
anyagi biztonság és a kiszámítható jö- 
vő reményében hagyta magát felvá- 
sárolni. Ha a Sony, a Microsoft vagy 
bármely másik cég lenne a vevő, alig- 
ha zavart volna bárkit is, ám amikor 
az aktuális mumus, vagyis az Epic ter- 
jeszkedik, az már több a soknál. Mi ez, 
ha nem kettős mérce? 

Nehéz tehát igazságot tenni, mert a 
teljesség igénye nélkül összeváloga- 
tott esetekből is kiviláglik, hogy ko- 
rántsem egyértelmű a helyzet, elvég- 
re ugyanúgy akad példa jó szívvel tá- 
mogatható kezdeményezésekre, mint 
olyanokra, amelyeknek kizárólag a 
károkozás a céljuk. Szintén nemrégi- 
ben történt, hogy a tűzvészben súlyo- 
san megrongálódott Notre-Dame újjá- 
építését jelentős pénzösszeggel támo- 
gató Ubisoft ingyenesen elérhetővé 
tette a francia forradalom idején ját- 
szódó Assassins Creed Unityt azzal 

a céllal, hogy míg helyre nem állítják, 


legalább virtuális formájában meg- 
csodálhassa mindenki a pompás épü- 
letet. A gesztust annyira jó néven vet- 
te a játékosközösség, hogy a klasz- 
szikus review bombing ellenkezőjével 
reagált, magyarán elárasztotta pozi- 
tív értékelésekkel a játékot. 


Sokféle reakciót válthat ki az érintet- 
tekből egy-egy összehangolt leponto- 
zás, de csak nagyon ritkán érik el cél- 
jukat a hol spontán, hol szervezett ke- 
retek között zajló akció résztvevői. A 
nagyobb publicitás jellemzően még jó- 
tékonyan is hat az össztűz alá vett já- 
ték eladásaira. A leggyakoribb válasz 
az értékelési feltételek szigorítása. A 
Rotten Tomatoes oldalán például a to- 
vábbiakban a premier előtt már nem 
egy százalékos mutató jelzi azok ará- 
nyát, akik meg akarják nézni az adott 
filmet, illetve nem kíváncsiak rá, ha- 
nem csupán az érdeklődők számát 
láthatjuk, sőt a későbbiekben akár 
a belépőt ábrázoló fénykép is felté- 
tel lehet a bemutatót követő értéke- 
léshez. A Steam felületén pedig csak- 
is akkor fogalmazhatunk meg kriti- 
kát, ha játszottunk az adott játékkal. 
De a Valve biztosra akar menni, ezért 
a review bombing-gyanús eseteket 
off-topic véleményként kezeli, és alap- 
értelmezett beállítások mellett egy- 
szerűen elrejti a felhasználók szeme 
elől. Ezt a lépést sokan a szólássza- 
badság megsértéseként értelmezik, 
csak épp arról feledkeznek meg, hogy 
egy üzleti alapon működő, nem köz- 
pénzből fenntartott fórum szabálya- 
it - még ha nyilvános is - az üzemel- 
tető határozza meg, aki nem kötelez- 
hető arra, hogy minden véleménynek 
teret adjon. 

Chavalier 
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toptistá 


ZOMBIK ÉS EGYÉB 


EM FOGOK ÚGY TENNI, 
Nee NEM ÍRTAM VOL- 

NA ÁT HÁROMSZOR A 
FELCÍMET, MIRE VÉGÜL ELJUTOT- 


TAM A , FERTŐZÖTTEK" UNIVER- 
ZÁLIS MEGNEVEZÉSIG. Az első vál- 


tozat nyilván az volt, hogy , videojátékos 
zombik", de ahogy nem minden rovar 


bogár, úgy nem minden zombi, aminek 


üveges a tekintete, érthetetlenül hörög, 


és friss húsra vágyik. Merthogy a zom- 
bik igazából olyan holtak, akiket vala- 
mi vírus, baktérium vagy gomba moz- 
gat, és nem egyenlők a fertőzött élők- 
kel, akiknél talán visszafordítható a 
folyamat, ha elég antibiotikumot vesz- 


nek be, és nem ugyanazok, akiket átok 
szállt meg, és ezért nem lelhetnek örök 
nyugalomra. A , fertőzött" jelzőben ta- 
án kiegyezhetünk, még ha nem is va- 
gyok teljesen biztos abban, hogy nincs 
olyan univerzum, amelyben minden- 

ki eleve elvadultan születik, nem pedig 
később kapja el egy járvány vagy átok. 


ÉLŐ 


HOLTAK 


Akárhogy is, a Days Gone és a World 
War Z megjelenésének örömére mély- 
re túrtunk a fejünkben (főleg HP fejé- 
ben) lévő adatbázisban, hogy előrán- 
gassuk a szerintünk legemlékezetesebb 
zomb... áh, hagyjuk is, hívjátok őket, 
ahogy akarjátok. 


ZOMBI HITLER 


A Sniper Elite V2 óta a Rebellion sorozatának minden játékában megölhettük 
Hitlert (már ha fizettünk az őt középpontba állító DLC-kért), de a Zombie Army 
Trilogyban egyenesen a főgonosz szerepét osztották rá. Egy relikviával életre 
kelti a holtakat, démonná változik, és újult erővel igyekszik átvenni a hatalmat 
a világ felett. A diktátort egyébként sem kedves és szerethető férfiként szokták 
ábrázolni, de a Rebellion is tudta, hogy ha valaki gonoszságát a legjobban 
szeretnénk hangsúlyozni, óriási, démoni élőhalottá kell változtatni. 


pa 


TE MAGAD 


Ez nem valami elgondolkodtató, negyedik falat (Harmadik dimenziót? Újságban 
hogy van ez?) áttörő kiszólás: a Ubisoft-féle ZombiU-ban (vagy Zombiban, 
ahogy portolás után hívták) a játékos karaktere leváltható volt, halála után egy 
másik testet irányíthattunk, és korábbi, szerencsétlenül járt virtuális kivetülé- 
sünk zombiként járta Londont, hátán minden addig megszerzett cuccával. A 
játék eleve is elég parás, de a tudat, hogy mindig, amikor a rövidebbet húzzuk, 
ellenfeleink táborát gyarapítjuk, még egy kicsit ráerősített erre. 


A PLANTS VS. ZOMBIES 
BARMELYIK ZOMBIJA 


Az, hogy a zombik és a növények valaha élet-halál harcot vívnak, legalább 
annyira valószínűtlen volt, mint az, hogy Sztálin a marslakókkal néz szembe 
(megtörtént a praktikusan elnevezett Stalin vs. Martians játékban), de volt rá 
példa, és nagyon hálásak vagyunk ezért. Ugyan a zombik nem nyerhettek, mert 
igazságtalan módon a növények voltak a jó fiúk, mi minden élőholtra büszkék 
vagyunk. Megtették, ami erejükből telt, gumikacsával derekukon, delfinnel a 
hónuk alatt, jégtisztító géppel próbálták áttörni az áttörhetetlent. 
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WITCH 


A Left 4 Dead játékok alapszabálya volt, hogy ha női zokogást hallasz, extra óva- 
tosan közlekedj, a zseblámpát is kapcsold le. A fehérneműben üldögélő, keservesen 
zokogó leányok elsőre talán elesettnek tűnhettek, ha azonban bárhogyan is meg- 
piszkáltuk őket, azonnal támadásba lendültek, és egy ütéssel képesek voltak ölni. 
Ha lett volna , lábujjhegyen járás" gomb, leragasztottuk volna, de ennek hiányában 
általában nagyon gyűlöltük azt, aki nem volt elég figyelmes, és riasztotta a Witchet. 
Mondjuk legalább azonnal meg is tanulta a leckét. 


NEMESIS 


Mr. X semmi a Resident Evil 3 főgonoszához, Nemesishez képest. A két lábon 
járó fogkrémreklám nemcsak olyan fizikummal rendelkezett, hogy gond nélkül 
elbírt volna négy karton ásványvizet, de e mellé intelligens is volt, rakétavetőt 
használt, sőt primitíven ugyan, de beszélt. Persze ahogy a Resident Evil sorozat 
más nagy ellenfeleit, őt sem lehetett bármilyen eszközzel végzetesen megse- 
besíteni, és ha alapváltozatában nem lett volna elég rémisztő, később csápokat 
növesztett. 


LECHUCK KAPITÁNY 


A Monkey Island sorozat úgy, ahogy van, fantasztikus, de nem csak a pozitív 
karakterei kiválóak. Szegény LeChuck szüntelenül, néha vudumágiával küzd 
Elaine kegyeiért, de Guybrush mindig keresztbe tesz neki. Ő egyébként bejárta 
az élőholtak széles skáláját: volt szellem, zombi és démon is, sőt előfordult, hogy 
a főszereplő szerencsétlenkedésének hála visszatért az életbe. Nemcsak minden 
idők egyik legjobb élőhalottja ő, de videojátékos gonoszként is emlékezetes, 
mindenkinek illik ismernie. 


AZ ABLAKON KIZUHANT 
KISLÁNY 


Ha osztanának díjat minden idők legjobb játékelőzetesei között, biztos, hogy 
kapna egyet az első Dead Islandé. Az elején egy földön fekvő, véres szájú lány- 
kát látunk, majd sorra bevillannak jelenetek élete utolsó perceiből, amelyek né- 
melyike visszafelé pörög. Egyszer még egy horda elől menekül egy szállodában, 
utána már egy felnőtt férfi hátán csimpaszkodva próbál a nyakából lakmározni. 
Az utolsó pillanatok a leginkább szívszorítóak, amikor kiderül, hogy édesapja 
volt a vacsorája. Sosem felejtünk, névtelen kislány. 


Pandorán innen és Pandorán túl 


BORDERLANDS : 


OS ANGELES ÖNMAGÁBAN KALIFORNIAI ÁLOM minket. Pitchford oda is pakolta magát (bár 
b: MEGÉRNÉ AZ ÁTSZÁL- Mielőtt azonban még bebocsátást nyertünk most bűvésztrükköket nem mutatott); látha- 
LÁSOKKAL ÉS VÁRAKOZÁ- volna, várni kellett picit a szabadban, ahol tóan nem ma kezdte a szakmát, az okosan fel- 
SOKKAL KÖZEL EGY NAPIG TAR- Kiadó 2K Games egy édességes kocsiból választhatott min- épített prezentációban szépen sorban adagol- 
TÓ UTAZÁST. Ha viszont az ember Fejlesztő Gearbox denki egy fincsi desszertet - ez tulajdonkép- ták a harmadik számozott epizód újdonságait. 
a játék hazai forgalmazója, a Cenega Software pen két klasszikus amerikai süti közé pakolt Már az gyönyörű gesztus volt, amikor szín- 
Hungary és a kiadó 2K Games jóvol- Platform fagylalt volt, tehát egy tetszés szerint össze- padra hívta az egész fejlesztőcsapatot (illet- 
tából már most ráteheti mohó kis PC, PlayStation 4, állítható jégkrémszendvics, ami életet men- ve a jelenlévő képviselőiket), így együtt lehe- 
mancsait a szeptemberben érkező Xbox One tett a hollywoodi melegben. A szervezők kitet- " tett megtapsolni ezt a láthatóan családdá ko- 
Borderlands 3-ra, az alaposan meg- Röviden tek magukért, az épületen belül minden falat vácsolódott gárdát, akikről az interjúk során 
dobja az egész élményt. Nem cso- LAS ENe SE ESN  Borderlands 3-as képek és tapéták borítot- is kiderült, hogy együtt élnek, együtt éreznek 
da hát, hogy a fárasztó, egy átszállás- dik részében immár tak, jelmezes lányok keverték a hűsítő italo- játékukkal. Az egész előadás és a rendezvény 
sal tarkított repülőút és a jatlag által nemcsak a Pandora kat (amelyeknek mind autentikus fantáziane- 
okozott heveny fejfájás és kialvatlan- does KdJONN  vük volt, én például a sirent kóstoltam, ez egy 
ság mellett is meglehetősen izgatot- planétát is bejárha- minőségi alapanyagokból készült vodkaszódát 
an léptem át a korábban gondosan ti- er közda es takart), óriási tálcákon szolgálták fel a finom 
okban tartott helyszínen megrende- új főhős valamelyikét falatokat, és kiállítottak egy grandiózus szob- 
zett bemutató kapuját (tényleg nem irányítva darabokra rot is a játék főgonoszairól, a Calypso ikrek- 


udtuk, hová megyünk, csak felkapott lövünk mindenkit. ről - nyilván a legnagyobb tolongás ezek előtt 
inket egy autentikus díszítéssel fel- Megjelenés 2019. a monstrumok előtt volt, mindenki akart ve- 
vértezett kisbusz, és már suhantunk is szeptember 13. lük egy közös fotót vagy videót, a szobor mel- 
a hoteltől), és nem csak azért kezdtem PEGI 18" lé kirendelt segítőfiú pedig azt is megmutatta, 
izzadni, mert a kaliforniai hőséghez milyen szögekből lehet a legmenőbben lefil- 
annyira nem passzol az ajándékba ka- mezni a főbossokat. Pillanatok alatt megte- 
pott Borderlands 3-as dzseki - mert- ".. remtették a tökéletesen összepattintott dísz- 
ogy egy jól megpakolt tatyóban egy SA DSE HE ) letekkel azt a hangulatot, amelynek köszönhe- 
méretes üveg emlékplakett, pár mat- tően a hands-ont megelőző előadást már egy 
ica, egy halom poszter mellett egy tomboló közönség várta. Randy Pitchford, a 
Borderlands stílusú amerikai sport- Gearbox ügyvezető igazgatója és Paul Sage, 
dzseki is várt, tudjátok, amilyet a gimis a játék kreatív vezetője foglalták el a színpa- 
focicsapatok játékosai is hordanak a dot, mi pedig a székeinken talált Borderlands 
suliban. 3-maszkokban vártuk, hogy lenyűgözzenek 


lebonyolítása a szó legjobb értelmében 
volt amerikai és egyben véresen profi. 


MEGINT SZÉP LESZ 

Először a látványon akad meg az em- 
ber szeme, az Unreal Engine 4 remekül 
muzsikál. Rögtön a játék legelejét vil- 
lantották meg nekünk, amikor az új fő- 
hős (ők éppen Amarával indultak el a 
négy új Vault Hunter közül) megismer- 


Amara látványos képességeit egy hindu FF 
istenség is megirigyelné 


RHYS ÚJ 
HANGJA 


Kisebb botrány kerekedett 
abból, hogy a Tales from the 
Borderlandsben ezúttal már 
nem Troy Baker kölcsönzi a 
hangját Rhysnek, a dolgok 
pedig akkor kezdtek elfajulni, 
amikor Randy Pitchford azt 
állította, hogy a színész utasí- 
totta vissza a szinkronszere- 
pet, Baker pedig inkább arra 
intette a Gearbox vezetőjét, 

.. hogy nézzen jobban utána a 
dolgoknak. Mindenesetre most 
már itt az új Rhys, akit végül 
a Final Fantasy XV-ben már 
Noctisként bizonyított Ray 
Chase szólaltat meg. 


kedik Claptrappel, és egy mókás, gyors 
küldetés során a kvázi tutorialon is túl- 
jut. Hatalmas ováció fogadta azt, hogy 
immár futás közben becsúszni és ma- 
gasabb pontokra felkapaszkodni is ké- 
pes hősünk, szóval a harc még dinami- 
kusabbá vált, és az ugrálással sem kell 
bénázni, ha egy emelettel feljebb akar- 
juk osztani a kínhalált. A tanulómisz- 
szió alatt hamar a fegyverekre terelő- 


A főgonoszok egyelőre: nem tűnnek annyira eget rengetőnek, I 


mint anno Jack, de még okozhathak meglepetést 


dött a szó, amelyekből ugyebár több 
mint egymilliárd különböző variáció- 
ba futhatunk bele a játékban. Legtöbb- 
jük kétféle tüzelési móddal is rendel- 
kezik, ezek között egyetlen gombnyo- 
mással válthatunk. Van puska, amely 
így fagyasztani és égetni is képes, más 
mondjuk lövedékről gránátokra tud át- 
kapcsolni. Bizonyos flintákat el is dob- 
hatunk, ha kifogyott a tár, földet érés 


után pedig változatos csodákra képe- 
sek: itt jönnek be a képbe a lábakat 
növesztő puskák, de sok más trükköt 
is láthattunk. Mutattak például olyan 
fegyvert, amely labdaként fog pattog- 
ni, miután elhajítottuk. 

A Borderlands játékok persze pajtá- 
sokkal a legszórakoztatóbbak, nem 

is kellett sokáig várni arra, hogy egy- 
szerre két fejlesztő játsszon a színpa- 
don. A siren Amara mellé Zane csatla- 
kozott (később mi is e két karakter kö- 
zül választhattunk). Míg a hölgy hat, 
kéken világító kart növesztve mutat- 
ta be elsősorban a tömegek terelésé- 
re alkalmas képességeket felvonulta- 
tó repertoárját, Zane valahol a harcos/ 
orgyilkos/vadász karakterek keveréké- 
nek tűnt, akit biztosan sokan zárnak 
majd a szívükbe, hiszen egyszerre két 
action skillt is képes használni - a má- 
sodik ilyen képesség a gránátok helyé- 
re kerül. 

A fegyverekről a lootrendszerre kö- 
töttek át az előadók: a Borderlands 3 
rögtön két lehetőséget is kínál nekünk. 
Egyrészt maradhatunk a korábbi já- 
tékokban megszokott szisztémánál, 
ha azonban nem akarunk veszekedni 

a looton, remek megoldást kínálhat az 
új rendszer. Ebben ugyanis mindenki- 
nek saját lootot dob a gép, tehát nem 
fogjuk egymás elől felvenni a cuccokat. 


Az előadás előtt minden széken egy- 
egy ilyen maszk várt bennünket 


Még s sosem volt ilyen Sok 
időnk dolgozni egyetlen játékon, ezért tudunk 
már most, kevéssel a bejelentés után ennyit 
megmutatni a Borderlands 3-ből" 


ÍGY SZÜLETETT MEG A 
PUSKA LÁBAK 


MÁS ESZEMENfF ÖTLET 


A sajtóeseményen nemcsak egy 
előadást nézhettünk végig, illetve 
játszhattunk a demóval, hanem a 
Borderlands 3 egyik fejlesztőjével, a 
küldetések megtervezéséért felelős 
Katelyn Pitstickkel is beszélgethet- 
tünk. 


GameStar: Honnan jött a lábak- 
kal rendelkező puskák ötlete? 
Mesélnél erről és a több mint 
egymilliárd különböző játékbéli 
fegyverről? 

Katelyn Pitstick: A Borderlands 

2 után leült a fegyverekért felelős 
csapatunk, és összegyűjtötték, mik 
a jellemzői a különféle játékbéli 
fegyvergyártók puskáinak. Első 
ránézésre sokuk nagyon hasonlónak 
tűnt egymáshoz, mint például a 
Hyperion és a Vladof, szóval most 
komolyabb különbségeket akartunk. 
A VIladof esetében jött az ötlet, hogy 
egy fegyver két eltérő móddal is ren- 
delkezzen, és ezek között váltogatni 
lehessen. Innentől kezdve pedig 
megindult az ötletelés, mondván, 
milyen új, őrült dolgokat tudnánk 
még összehozni. A Tediore gyártó 
fegyvereinél kezdődött a dolog, 
ezeket a puskákat ugyebár el tudod 
dobni, ha kifogyott a lőszer, és egy új 
fegyver terem a kezedbe helyettük, 
miközben az elhajított puska felrob- 
ban. A hangokért felelős csapatunk 
elkészítette a dobás hangeffektjét, 
mi pedig elkezdtünk agyalni azon, 
mit lehetne még ebből kihozni. 
Szóval ami a lábbakkal rendelkező 
puskát illeti: ha jól emlékszem, az 
egyik vezető tervezőnk, Jack jött be 
egy nap az animációs csapathoz, és 
így szólt: , Hé, én akarom ezt. Meg 
tudjuk csinálni?" Mire ők csak annyit 
feleltek: ,Talán." Végül ez egy csodás 
szerelemgyereke lett a temérdek 
extrém Borderlands-ötletnek. 


GS: Már láttuk az előzetesekben 
a Calypso ikreket. Számíthatunk 
más fontosabb gonoszokra, vagy 
végig ők lesznek a fő negatív 
karakterek? 

KP: Hasonlóan a Borderlands 2-höz, 
amelyben Jack volt a főgonosz, itt 

a Calypso ikrek lesznek azok. Ahogy 
a demóban is látható volt, lesz mel- 
lettük még egy csomó miniboss és 
boss is. Azon voltunk, hogy alaposan 
megnöveljük a számukat. Ez sikerült, 
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természetesen sokkal többen van- 
nak, mint a korábbi részekben, de 
nem csak arra fókuszáltunk, hogy 
számokban jobbak legyünk, mint a 
Borderlands 2. Sokan felvetették, 
hogy a második részben egyes 
bossok úgy viselkedtek, mintha csak 
nyelnék a golyókat, nem kellett mást 
tenni, mint végtelenül hosszúnak 
tűnő ideig lőni őket. Hogyan lehetne 
ez jobb? Úgy döntöttünk, hogy 
legyen teljesen egyedi kinézetük, 
dobjanak egyedi lootot, legyen 
különleges fegyverük, és persze 
írtunk hozzájuk egyedi dialógokat is. 
Így jóval különlegesebb élmény lesz 
összefutni velük, nem csak azt fogod 
érezni, hogy több életerejük van, 
mint egy sima fickónak. 


GS: Négy teljesen új Vault Hun- 
ter közül választhatunk majd. 
Be tudnál avatni minket abba, 
hogy születtek meg ezek az új 
hősök? 

KP: Ahogy általában, most is össze- 
ült egy erre specializálódott koncep- 
ciós csapat; ilyenkor megpróbálják 
kitalálni, milyen szerepköröket aka- 
runk adni az új karaktereknek. Ekkor 
szó szerint ötletek százai repkednek, 
aztán megpróbálnak hátralépni egy 
picit, és megnézni az új karaktere- 
ket távolabbról is, hogy lássák, mik 
azok a fontos jellemzők, amelyek 
egyedivé, különlegessé, felismerhető- 
vé teszik őket. Ezután pedig mélyebb 
szintekre is lemegyünk. Vegyünk egy 
példát: ha én mondjuk egy közelharci 
sirenkarakterként akarok Amarával 
játszani, akkor megtehetem. 
Ugyanakkor simán csinálhatok belőle 
egy támogató karaktert. Az egyes 
képességfák legapróbb részleteiig 

is leásunk, hogy lássuk, mennyire 
működik mondjuk Zane pajzsa 
coopban, ha épp gyógyítani akarunk 
vele, vagy a tüzes, jeges stb. sebzést 
okozó lövedékei. 


GS: A Borderlands 3-ban külön- 
böző bolygókra is ellátogatha- 
tunk, nem csak a Pandorára. 
Láttuk az előzetesben azt a 
hatalmas űrhajót is, amivel köz- 
lekedhetünk a planéták között. 
Elárulhatsz már valamit a többi 
bolygóról? 

KP: Egyelőre csak azokról mesél- 
hetek, amelyeket megmutattunk. 


LÉSSÖ 


sz 


A játék a Pandorán fog elkezdődni, 
hogy mindenki érezhesse, ez a 
Borderlands otthona. Csak ezután 
adjuk meg a lehetőséget arra, hogy 
leléphessetek. A már bemutatott 
Prometheán nagyon izgalmas 

volt teljesen az ellentétes irányba 
elindulni, mint azt Pandorán tettük. 
Míg a Pandorán sok a hatalmas, 
nyitott, ugyanakkor halott sivatag, 

a Promethea egy fejlett, élettel teli 
világ, melyen a modern technológia 
minden vívmánya képviselteti magát, 
különösen kiemelve a fegyvergyára- 
kat. Minden helyszínnel azt akarjuk 
elérni, hogy mind vizuálisan, mind 
játékélmény tekintetében markánsan 
különbözzön a többitől. 


GS: Mennyire szorosan kapcso- 
lódik a Borderlands 3 a korábbi 
részekhez, vagyis mennyire lesz 
egyszerű egy újoncnak belecsöp- 
penni a játékba? 

KP: Játékmenet szempontjából 
persze mindenképp egyszerű. Külde- 
téstervezőként különösen ügyeltem 
arra, hogyan mutassam be nemcsak 
az új szereplőket, hanem a régi, 
visszatérő karaktereket is. Például 
vannak korábbi karakterek, akik már 
nincsenek velünk. Hogyan utaljunk 
rájuk? Hogyan említsék meg őket a 
mostani szereplők úgy, hogy senkit 
se telítsünk túl ilyesféle háttérinfók- 
kal? Kemény kihívás volt ez, mivel 
minden játékbéli karakternek meg 
akarod adni, ami szerinted jár neki. 
Szerintem végül sikerül eltalálnunk 
az egyensúlyt, a demóban is láthat- 
tatok egy csomó visszatérő arcot, és 
mégsem lett túltolva a dolog. 


GS: Végül, bár tudjuk, hogy ez 
nehéz kérdés, de melyik karak- 
tert vagy melyik játékelemet 
tudnád kiemelni, ha választanod 
kellene egy abszolút kedvencet? 
KP: Ez bizony kemény kérdés. 
Számomra ez egy döntetlen 

Tannis és Rhys között - hatalmas 
rajongója vagyok a Tales from the 
Borderlandsnek, egyike volt azon 
kevés játékoknak, amelyeknek szó 
szerint az elejétől a végéig folyama- 
tosan nevettem. Rhys visszatérése 
tehát szuper izgalmas volt számom- 
ra. Tannis pedig már a kezdetektől 
fogva a kedvencem volt, szóval neki 
is nagyon örülök. 


takes damage, Zanes 
by a portion of that damage 


Whenever the 
shield is 


41196 of Digi-Clone damage 


Ugyancsak fontos, hogy így az ellen- 
felek is a szintünkhöz skálázódnak, te- 
hát egy 4. és egy 24. szintű játékos is 
egyenlő hatékonysággal fogja irtani a 
gonoszokat a küldetések során - per- 
sze, ha ez nem tetszik, akkor bármikor 
átválthatunk a régi megoldásra. 
Belekukkanthattunk a bossharcokba 
is, minden eddiginél több és változa- 
tosabb főellenfelek ellen vívott csa- 
tát ígérnek a fejlesztők. Az egyik ilyen 
csörte során például egy szent adó- 
toronyba futottak el hőseink, ahol 

egy gonosz rádióst kellett kifektetni- 
ük, a demóban pedig egy Gigamind 
nevű repülő aggyal akasztottuk ösz- 
sze a bajszunkat. Mindegyik bosson és 
minibosson érződött a törődés, látszik, 
hogy komoly alkotói folyamatok előz- 
ték meg a megszületésüket. 


RÉGI CSIBÉSZEK 

Már a tutorialküldetés végén felbuk- 
kan az első epizód egyik választható 
karaktere, Lilith, aki jelenleg a Crimson 
Raiders kompániát vezeti. Ő és 
Claptrap azonban csupán elsők a visz- 
szatérő szereplők hosszú sorában, akik 
közül sokakkal a Sanctuary 3 űrha- 
jón fogunk összefutni. A hatalmas mé- 
retekkel bíró űrjárgány lesz az ottho- 
nunk, és egyúttal vele közlekedhetünk 
a különböző helyszínek között, elvég- 
re most először magunk mögött hagy- 
hatjuk a Pandora-rendszert. Saját ka- 
binunk berendezése alapvetően válasz- 
tott karakterünkhöz igazodik, de sok 
kis apróságon kiélhető a lakberendezé- 
si vágy is, a falakra például felaggat- 
hatjuk kedvenc fegyvereinket és más 
menő trófeákat. Itt van persze Moxxi 
bárja és Marcus boltja, de rajtuk kívül 
is szinte minden pillanatban másik régi 


TREJOS CANTINA 
Az egész utazás legfontosabb tanulsága az volt, hogy ha az ember mellett a többi lengyel 
újságíró elkezd vadul kiabálni az anyanyelvén, akkor ne folytassuk tovább a helyiekkel 
a kedélyes beszélgetést, hanem szaladjunk velük, mert különben lemaradunk egy közös 
fotóról Danny Trejóval. Igen, míg a kollégák Trejo éttermében boldogan fényképezkednek 
a tulajjal, én a háttérben diskurálok, mint egy vadbarom. 


af z 


: A Calypso ikrek szobrai nem véletlenül. " 


. vonzották az összes.tekintetet 


ismerősbe botlunk az aprólékosan ki- 
dolgozott űrhajón. Pitchford külön ki- 
emelte, hogy a Sanctuary 3-on dol- 
goztak a legtöbbet a dizájnercsapat 
tagjai a játék összes aspektusa közül. 
Egyelőre még nem ismerjük a felfede- 
zésre váró világok mindegyikét, de az 
Atlas Corporation főhadiszállását, a 
Prometheát végre közelebbről is meg- 
nézhettük. 

A hands-on demót is ezen a planétán 
barangolva nyomhattuk le, a Prome- 
thea pedig szöges ellentéte korábbi 
játszóterünknek, a Pandorának. Ez a 
bolygó ugyanis egy technikailag fejlett 
világ, városainak szűkebb utcái, a zárt 
terek teljesen más játékstílust kíván- 
nak, mint a Pandora végtelen vadonja. 
Én Zane-t próbáltam ki, nem tudtam 
ellenállni az egyszerre használható 
két action skill csábításának. Zane há- 
rom képessége, a kiküldhető és seb- 
zést okozó holografikus klón, a levegő- 
ből támadó harci drón és a védelmet 


a 


Jó volt látni együtt az egész csapatot 


(a) 


J J ELŐSZÖR A LÁTVÁNYON AKAD MEG 
AZ EMBER SZEME, AZ UNREAL 
ENGINE 4 REMEKÜL MUZSIKÁL 


jelentő barikád közül az első kettőt vá- 
lasztottam, amelyek hatalmas segítsé- 
gemre voltak a csatában. Persze néha 
így is elkenték a számat, de ez sem je- 
lentett gondot, mivel az NPC-k is bár- 
mikor feltámaszthatnak bennünket. A 
szintlépéseket követően feloldott új ké- 
pességek skillmódosítókat is megnyit- 
nak, amelyekkel még jobban személy- 
re lehet szabni saját karakterünket. 
Zane fegyverei közül a demóban ne- 
kem a Hyperion Shotgun és a Tediore 
SMG lett a két személyes kedvencem. 
Míg előbbi egy olyan sörétes puska, 
amely tűzsebzést szór, és célzás köz- 
ben egy pici pajzsot von a játékos kö- 


ré, utóbbi egy olyan különleges gép- 
fegyver, amit automatikusan el fogunk 
dobni, ha kifogy belőle a lőszer, ezután 
pedig odatapad, ahová zuhan, majd 
ágyúvá változik, és megállás nélkül lö- 
vi a gaz ellent. 


PUSZTULÁST HOZTAM 

Maga a játékmenet egyszerűen pa- 
rádés. A temérdek különböző fegy- 
ver közötti váltogatás olyan dinami- 
kus, édes káoszba hajló mészárlást 
eredményez, hogy az ember nem tud 
mit tenni, széles vigyorral az arcán fi- 
gyeli, ahogy lángba borul minden - 
az erőszak szintje nagyjából ott hú- 


aj . Természetesen mindenki kedvenc ; 
. dumagépe, Claptrap sem hiányozhat 
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AZ ELSŐ VACSORA 


Érkezésünk után első este még szerettünk volna valamit vacsorázni, de éjfél után Holly- 
woodban ez nem könnyű feladat. A legközelebbi gyorsétterem felé vettük tehát az irányt, 
itt viszont már csak a kocsiknak fenntartott drive through részleg volt nyitva, úgyhogy 
szépen beálltunk az autók közé, majd elfogyasztottuk elemózsiánkat a teljesen üres Los 
Angeles Post újságos dobozok tetején. A magyar-lengyel leleménynek nincs párja! 


zódik, ahol az első részben az arcunk- 
ba robbantották a gore akcióbombát, 
a változatos halálnemek pedig újfent 
az első epizódot idézik, a felgyulladt 
ellenfelek például szépen lassan ég- 
nek hamuvá. Egyébként a különbö- j f vi 
ző pályaelemek most is kölcsönhatás- ; "7 A 4 . a , 
ba lépnek egymással: ha például rá- 4 Hosítilétrakegy és 
robbantunk a kiömlött olajra, mindent 5 "Return fő Watershedjöasé 
elemészt a tűz. A Prometheán lepör- EGY ks sZ 
gethető főküldetések során Rhys is Es ee ez ebs 
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örülni fognak. A hozzá kapcsolódó 
poénokon és Claptrap vicces beszólá- 
sain érződik, hogy az írócsapat fikarc- 
nyit sem akart lejjebb csavarni a hu- 
moron, ez pedig ízlés kérdése, hogy jó 
vagy rossz hír. Én mindenesetre na- 
gyokat nevettem, és remekül mulat- 
tam a szájkaratézó karaktereken és a 3 D 
mókás küldetéseken. Lorelei vagy épp ; — giga] 
ZerO0 felbukkanása mellett sem lehet ma . Spend skill points! as N éb N § Rifle c § 


és LAKE . 9122 
szó nélkül elmenni, itt tényleg minden A sé 


pillanatnak az a célja, hogy szórakoz- 4206 vajha A helyszínen ezek a csinos hölgyek keverték a koktélokat. 
tassa a rajongókat. Volt egy srác is, akinél valamiért mindig rövidebb sor állt 
Technikailag persze korántsincs még § y 

minden rendben, sikerült elég csú- gadt NPC úgy szétbarmolta a játékál- 

nya bugokba is belefutnom: automa- lását, hogy teljesen elölről kellett kez- 

tikusan meghaltam, amikor az egyik denie a demót a másik választható ka- 

helyen elő akartam hívni a járgányo- rakterrel. Ezekről a hibákról azonban 

mat, egy fánk alakú, pörgő halálkere- mind-mind tudnak a fejlesztők, és tel- 

ket. Másoktól még ennél is karcosabb jesen egyértelmű, hogy a szeptemberi 

hibákról hallottam, mivel a nálam fel- megjelenésig kigyomlálják őket. Nehéz 


lépő bugot még sikerült úgy orvosol- lenne nem szeretni, amit elénk tártak. 
ni, hogy visszatöltöttek a helyi bázisra, — — Az új karakterek izgalmasnak tűnnek, 
de volt olyan kolléga, akinek egy bera- a humor adott, a felfedezésre váró vi- 
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MÉG SOSEM ÉRTE MEG ENNYIRE LIVESTREAMEKÉT NÉZNI 


Ha Twitchen nézzük majd a Borderlands 3 streameket, akkor az ECHOcast rendszernek hála nemcsak az épp játszó videós felszerelését és 
skilljeit:kukkanthatjuk meg, hanem ha egy: speciális ládát kinyit, kis szerencsével megszerezhetjük az abban található cuccok saját szintünk- 


re skálázott változatát. 


lágok és a legyőzendő ellenfelek szá- 
ma hatványozódott, belegondolni is 
szédítő, mennyi különböző fegyver kö- 
zül válogathatunk; egészen egyszerű- 
en minden adott ahhoz, hogy az eddi- 
gi legjobb Borderlands játékot szállít- 
sák le nekünk. 

Egyetlen gyors kanyar erejéig még tér- 
jünk vissza a járgányokhoz: töredelme- 
sen bevallom, nem én vagyok az a s0- 
főr, aki a világon a legügyesebben, leg- 
pontosabban irányítja a Borderlands 
játékok gépszörnyetegeit, de az az új, 
kerek és gyors kis búbánat végtelenül 
a szívemhez nőtt. Nincs ugyan akko- 
ra tűzereje, mint nagyobb társainak, de 
cserébe sokkal könnyebb manőverez- 
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ni vele, és akkor sem nehéz visszaterel- 
ni az útra, ha csúnyán elvétek egy ka- 
nyart, és rácsavarodok a korlátokra. 


AZ UTOLSÓ LEGŐDARABOKNAK 
KERESIK A HELYÜKET 

Egyedül talán a főellenfelek, a Calyp- 

so ikrek tűnnek kissé haloványnak 
Handsome Jackhez képest, de belőlük 
szinte alig láttunk valamit. Simán lehet, 
hogy később igazi közönségkedvenccé 
válnak a tesók, akiket istenként imád 
az új gonosz banda, a Children of the 
Vault. A mesterséges intelligencia is ké- 
pes volt egyelőre még fura dolgokat 
művelni, bízzunk benne, hogy ezen a té- 
ren is csak és kizárólag javulás várha- 


PITCHFORD KÜLÖN KIEMELTE, HOGY A PEDKBATÉSA 9-ON 
DOLGOZTAK A LEGTÖBBBF A DIZAJ NERCSAPA 
A JÁTÉK ÖSSZES ASPE 
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tó, mert fejetlen csirkeként (bocs) ro- 
hangáló rosszfiúkra nem sokan lesznek 
kíváncsiak. Bár fizetős DLC-k bizto- 
san érkezni fognak, és megvásárolható 
skinekre is lehet számítani, Pitchford 
nem győzte elégszer aláhúzni, hogy 
semmiféle, a játékmenetet befolyáso- 
ló mikrotranzakció nem kerül a Border- 
lands 3-ba, ennek pedig 2019-ben bi- 
zony örülni kell. Ekkor mondjuk sikerült 
egy elég nagy csapdába is belesza- 
ladnia Pitchfordnak, hiszen időközben 
a játékosok egy része és páran a saj- 
tó képviselői közül is rávetették ma- 
gukat a mantraként is használható 
mikrotranzakció kifejezésre. Tény, hogy 
nem volt a legszerencsésebb konkré- 
tan azokat a szavakat használni, hogy 
,hem lesz mikrotranzakció a játékban", 
mert valójában a karakterkinézetek és a 
fegyverskinek vásárlása is ennek tekint- 
hető; a Gearbox fejese nyilvánvalóan ar- 
ra utalt, hogy pénzért nem lehet majd 
semmiféle előnyre szert tenni, konkrét 
fegyvereket szerezni vagy bármiféle ha- 
sonló pay-to-win marhaságba beleugra- 
ni. Legutóbb a Mortal Kombat 11 bizo- 
nyította, hogy a visszafogott, kozmeti- 
kai mikrotranzakciók is túlvilági haragot 
képesek szítani, és lángot lobbantanak 
a szemekben, szóval csak egy jó tanács, 
ha esetleg a jövőben játékfejlesztőnek 
álltok: bánjatok óvatosan a szavakkal! 
A megjelenésig még hátravan pár hó- 
nap, a 2K és a Gearbox csapata pedig 
nem hagyja ki az idei E3-at és Games- 
comot sem, ezeken a rendezvényeken 
még többet megtudhatunk majd a já- 
tékról. Amit viszont eddig láttunk és 
tapasztaltunk, az több mint ígéretes. 
Szebb, nagyobb, tartalmasabb és szóra- 
koztatóbb a Borderlands, mint valaha. 
Csirkel e 
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Ragyogása valamelyest elhomályosult, de még mindig, Byzantium a 


legvonzóbb desztináció a jobb életre vágyóknak , 
5 Hi 


-Többféle megoldás létezik minden helyzetre, de hai jem megy szép szóval, 
-sem megvesztegetéssel vagy-furfanggal, még mindig lelőhetünk bárkit 
; 3 e Ka 


HA településhatárokon kívül-jő-eséllyel 
] :belefuthatunk egy rajtaütésbe 


THE OUTER WORLDS 


ALÓSZÍNŰLEG SOSEM DE- 
V: KI, HOGY TUDATO- 

SAN LOVAGOLTA-E MEG 
LEGÚJABB JÁTÉKÁNAK BE- 
JELENTÉSEKOR AZ OBSIDIAN 
ENTERTAINMENT A FALLOUT 76 
BOTRÁNYOKTÓL HANGOS MEG- 
JELENÉSÉT KÍSÉRŐ KÖZHANGU- 
LATOT. A projektvezetők egy későb- 
bi interjúban szolidaritást vállaltak 
a Bethesdával, hiszen maguk is átél- 
ték, milyen dermesztő élmény, ami- 
kor többévnyi fejlesztést követően 
érdektelenségbe vagy nyílt utálko- 
zásba fullad valamelyik játék fogad- 
tatása, és a bukás magával rántja az 
egész hóbelevancot. Mindenesetre 
az időzítés nem is lehetett volna tö- 
kéletesebb; a szebb napokat megélt 
posztapokaliptikus franchise rajongói 
épp visszaöklendezték a Nuka Colá- 
val leöblített brahminsteakből, lágyra 
főzött deathclawtojásból és nyárson 
pirított leguánból álló reggelijüket a 
Betheshda hajmeresztő PR-baklövései 
miatt, amikor a tavaly decemberi The 
Game Awards gáláján bemutatkozott 
a The Outer Worlds. Nem akartak hin- 
ni a szemüknek, hiszen az alig kétper- 
ces trailerben megvolt minden, amit 
kedvenc sorozatuk új részétől hiába is 
reméltek, sőt még egy csipetnyi Mass 
Effectet, egy leheletnyi BioShockot és 
egy egészen kevéske Borderlandset is 
felfedezni véltek benne. De elég a töb- 
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bajszunkat. 
Megjelenés 2019 
PEGI N/A 

ő La 


bes szám harmadik személyből, hiszen ma- 
gam is egy vagyok a Bethesda által magá- 
ra hagyott rajongók közül, ezért minden be- 
nyomás, minden - talán elhamarkodottan 
levont - következtetés, amit az imént felso- 
roltam, legalább annyira a sajátom is. 


Tim Cain és Leonard Boyarsky felügyelik a 
projektet, kettejüket még az ezredfordu- 
ló környéki RPG-boom idejéből ismerhetik 
akorosabb játékosok, ugyanis a néhai Black 
Isle Studios kötelékében lefektették a va- 
laha volt legsikeresebb posztapokaliptikus 
játéksorozat alapjait. A Fallout, majd an- 
nak jóval merészebb (és összehasonlítha- 
tatlanul bugosabb) folytatása után bú- 
csút intettek kollégáiknak, de néhányukat 
magukkal csábították közös vállalkozá- 
sukba, a Troika Gamesbe. Cain elsősor- 
ban programozó és csak utána játékter- 
vező, Boyarsky viszont dizájner és művész 
is, az ő fejéből pattant ki például a fran- 
chise kabalájává lett Vault Boy figurája. 
Meg kell továbbá említenem Jason D. An- 
dersont, a trojka harmadik tagját, aki a 
mindössze három kiadott játékig (Arcanum 
of Steamworks and Magic Obscura, The 
Temple of Elemental Evil, Vampire: The 
Masguerade - Bloodlines) jutott stúdió 
csődjét követően hasonló életutat járt be 
(Cain a Carbine Studioshoz szerződött, 
Boyarski a Blizzard Entertainmentet erő- 
sítette, Anderson a Turtle Rock kötelé- 
kében dolgozott hosszabb ideig), ám vé- 


gül nem az Obsidiannál kötött ki, hanem 

a hasonló profilú inXile Entertainmentnél. 
Az összeszokott páros helyette kiegészült 
Kathryn Megan Starksszal, a Fallen Earth 
és Wildstar MMO-k egykori tartalomfelelő- 
sével. Mások mellett Starksnak kell kitölte- 
nie azt az űrt is, ami Chris Avellone távozá- 
sa után keletkezett a cégnél. Szenior narra- 
tív dizájnerként segítette már a múltban a 
Tyranny és a Pillars of Eternity II: Deadfire 
csapatait is, tehát rutinját és alkalmasságát 
illető kétségeink máris elillanhatnak, ha vol- 
tak egyáltalán. 


Az Obsidian nyíltan vállalja, hogy ugyanan- 
nak a rétegnek szánja soron következő já- 
tékát, amelyik máig minden lehetséges fó- 
rumon hangot ad csalódottságának, amiért 
a Bethesda a Fallout: New Vegas után in- 
kább házon belül készítette el a folytatáso- 
kat. Bár azt feltétlenül szükséges tisztázni 
afélreértésekből fakadó későbbi csalódások 
elkerülése végett, hogy a The Outer Worlds 
kisebb kaliberű RPG, terjedelme nagyjából 
a Star Wars: Knights of the Old Republic II 
- The Sith Lordséval említhető egy lapon, 
azaz butaság lenne 80-100 órás kalandot 
remélni tőle. 

Leginkább a játék költségvetésével és a ren- 
delkezésükre álló időkerettel indokolták a 
fejlesztők, hogy miért kellett bizonyos játék- 
elemeknek a vágóasztalon végezniük. Egye- 
bek mellett elvetették a románcok gondo- 


latát is, mert úgy vélték, nagyobb 
ráfordítást igényelnének a csapat- 

tól, mint amennyit rá tudnának szán- 
ni, és meggyőződésük, hogy az ilyes- 
mit csak jól érdemes csinálni, vagy se- 
hogy. Hasonló sorsra jutott minden 
olyan játékbeli helyszín, amelynek lég- 
körében kizárólag segédeszközzel 
tudna életben maradni a játékos ka- 
raktere, így a tervezett zárt szkafan- 
dernek sem látták már értelmét. Eb- 
ből nyilván kikövetkeztettétek, hogy 
a cselekménynek nem egy napkelet- 
től napnyugatig húzódó, teljesen nyi- 
tott világ ad otthont, ellenben két pla- 
nétán is megfordulunk majd, különbö- 
ző településeket keresünk fel (köztük 
az üzleti élet központját, a fényűző 
Byzantiumot), de holdak, törpe boly- 


JÓ TÁRSASÁGBAN 


Igaz, hogy a fejlesztők szerint magányos farkasként is gond nélkül végigjátszható a The Outer Worlds (ilyenkor per- 
sze ostobaság volna vezetői képességekre gyúrni bármi más helyett), de jó érzés, ha tudjuk, hogy van kire számítani. 
Mindegyikük sajátos támadási formát és egyéni küldetéssorozatot kapott, hogy még erősebb legyen a csábítás. 


gók, aszteroidák, valamint gázóriások 
éteri panorámájában fürdő űrállomá- 
sok is helyet kaptak a játékban. Né- 
melyiküket közelebbről is szemrevéte- 
lezhetjük, példának okáért a Tartarus 
börtönvilágot, ahol a Spacers Choice 
vállalat híres szószát palackozzák. 
Utóbbi közönséges majonéz, aminek 
megváltozik az íze a környezetben 
megtalálható toxinok hatására. 

Két célállomás között egy űrhajóval 
szelhetjük majd a csillagok tengeré- 
nek habjait, amit sajnos nem fejleszt- 
hetünk kedvünkre, de mégis a sajá- 
tunknak fogjuk érezni az ócska bá- 
dogteknőt, mert nem pottyan sült 
galambként az ölünkbe, tennünk is 
kell azért, hogy a birtokunkba kerül- 
jön. A dekoráció viszont változhat és 


Közülük egyelőre az alábbi hármasról árultak el pár részletet. 


Ellie 

Átmenetet képez 
a hivatásos kalóz 
és a bármilyen ügy 
szolgálatában fel- 
bérelhető zsoldos 
között. Pragmati- 7 
kus világszemlélete 
segíti, hogy köny- 
nyedén átlendüljön 

a játékos morálisan 
megkérdőjelezhető 
döntésein. A jelek 
szerint van némi 

vaj a fején, és tör- 

tént pár kellemet- 
lenség a múltjában, 
amivel szeretne 

végleg szakítani. 


hd 


Parvati 
Másokkal t 
indokolatlanul 
kedves, elég naiv 
lány, aki nehezen 
találja helyét 

a konformista 
világban. Az sem 
teszi népszerűvé, nr: 
.. hogy a gondjaira spy 


j bízott masiná- : 9 .§ 


: kat elnevezi és 
emberként kezeli. 
Mivel segítőkész, 
tőlünk is azt 
várja, hogy önzet- , 


lenül kihúzzuk a 2 


csávából a bajba 
jutott szerencsét- 
leneket. 


változni is fog, ahogy sorra teljesítjük 
a küldetéseket, és a fedélzetre hozunk 
egy-egy emléktárgyat. Társaink ha- 
sonlóképpen átalakítják lakrészüket. 


Nem kizárható, hogy egyesek figyel- 
me átsiklott a The Outer Worlds mö- 
göttes mondanivalója felett, ahogy 
az is elképzelhető, hogy néhány játé- 
kosnak még élesben sem esik majd 

le a tantusz. Az ő kedvükért is érde- 
mes egy kicsit megkapargatni a fel- 
színt, elmerülni persze csak akkor fo- 
gunk benne, ha végre a kezünk közé 
kaparinthatjuk a játékot. Erre állító- 
lag még az év vége előtt sort keríthe- 
tünk, de a megszellőztetett - viszont 
soha meg nem erősített - augusz- 


Felix 

Épp lázadó korsza- 

kát éli ez a forró- 

fejű fiatalember, 

akinek tulajdonkép- b 
pen az a legna- kie 
gyobb problémája, — 
hogy nem is igazán." 
tudja, mi az, amivel : 
nem ért egyet. 
Rendszerellenesnek . aa 
vallja magát, ám 5 
nincs emögött 
semmiféle politikai 
vagy filozófiai meg- 
győződés, bőven 

elég volt, hogy a 
művezetője tréfát 
űzött a kedvenc 
csapatából. 


tus 6-i premierdátumot nem érdemes 
készpénznek venni. 

Az Obsidian ez alkalommal egy olyan 
világot teremtett, amelynek haszon- 
élvezői meg vannak győződve ró- 

la, hogy az ő társadalmuk az utópi- 
ák netovábbja, holott disztópia a ja- 
vából. Mindent a kapitalizmus mozgat 
a maga legtisztább, állami beavatko- 
zástól tökéletesen mentes formájá- 
ban, s bár nyoma sincs rasszizmus- 
nak, senkit sem ér hátrányos megkü- 
lönböztetés nemi identitása vagy hite 
miatt, az emberek könnyedén találnak 
más okot a kirekesztésre. Egyfelől ha 
valaki nem hasznos és produktív tag- 
ja a társadalomnak (értsd: munka- 
nélküli), az elkövette a létező bűnök 
legszörnyűbbikét a többiek szemé- 
ben. Másrészt pedig a törzsi gondol- 
kodás eluralkodásának következtében 
nagymértékben nő más csoportok el- 
utasítása, valamint a kívülállókkal 
szemben alkalmazott erőszak támo- 
gatása. Ha netán párhuzamot véltek 
felfedezni a valósággal, az nem a vé- 
letlen műve. Valószínűleg mind láttá- 
tok már példáját az észérvet nélkülö- 
ző, abszurdba hajló márkahűségnek, 
rosszabb esetben mások gondolják 
ezt rólatok. Mindazonáltal a fejlesztők 
nem szeretnének senkit elriasztani a 
megfogalmazott kínzó kérdésekkel 
vagy a burkolt társadalomkritikával, 
emiatt a lehető legjobb adalékanyag- 
gal igyekeznek elfedni a keserű piru- 
la mellékízét: humorral. Boyarskyék 
óriási rajongói Matt Groening mun- 
kásságának, tehát olyasféle gegekre 
és popkulturális kikacsintásokra le- 
het számítani, mint amilyenekért a 
Futuramát és Simpsonékat imádjuk. 
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Űrhajónk nem csak bolygóki 


Tehát ebben az alternatív jövőben a 
vállalatok rivalizálása tárta széles- 

re a világűr kapuit az emberiség előtt 
a nemzetállamok vetélkedése helyett. 
A cél pedig ennélfogva sosem a tudo- 
mányos felfedezések előremozdítá- 

sa, netán más értelmes fajok felkuta- 
tása volt, hanem az univerzum kizsák- 
mányolása. Mondhatni, felparcellázták 
egymás között a cégek, aztán min- 
denki ment a maga dolgára. Mivel az 
Obsidian nem akar tíz év múlva is az- 
zal hitegetni bennünket, mindjárt kész 
a világot megrengető nagy mű, mind- 
össze néhány száz milliócska hiányzik 
az egyre merészebb tervek megvaló- 
sításához, egyetlen naprendszerre, a 
Halcyonra korlátozta mozgásterünket. 
Itt szembesülünk majd a korábban vá- 
zolt helyzettel, miszerint az emberek 
életének minden pillanatát szabályozni 
kívánó vállalatok belevágtak nagysza- 
bású társadalmi kísérletükbe. A vál- 
lalkozás nagyságrendjét semmi sem 
szemlélteti meggyőzőbben, mint hogy 
a Földtől való (még a fénysebességgel 
történő űrutazás dacára is) irdatlan 
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utazásra alkalmas: Aryint feloldjuk a települések 
deszállópályáit, egy szempillantás alatt eljuthatunk egyikről a másikra 


távolság és a horribilis költségek okán 
tíz pokolian gazdag és befolyásos mul- 
tinak kellett összefognia, s még így is 
hiba csúszott a számításba. A telepe- 
sek első hulláma felépítette ugyan a 
kolóniákat, de az utánpótlást szállító 
űrhajó irányt tévesztett, és csak cirka 
70 évnyi késéssel érkezett meg. Ad- 
digra a pionírok nemhogy beletörőd- 
tek az elvesztésébe, hanem szinte meg 
is feledkeztek arról, hogy valaha is rá 
vártak volna. Mellesleg akad fonto- 
sabb problémájuk is, mivel az életve- 
szélyessé vált Terra 1 irányítása las- 
san kicsúszik a felügyelőbizottság ke- 
zéből, és a konszolidáltabb Terra 2-n 
sem fenékig tejfel az élet. Még érez- 
teti ugyan hatását a csapból is folyó 
propaganda, de már itt-ott felüti fejét 
az elégedetlenség. Az egyet nem ér- 
tés kifejezésének bevett formája pedig 
az útonállás, a fegyveres rablás, eset- 
leg pokolgép robbantása és a nonver- 
bális erőszak egyéb formái, amelyek 

- lássuk be - hatásosabbak a célta- 
lan review bombingnál. (Ugyanakkor 
semmiképp sem követendő példák. Ne 


próbáljátok ki otthon! Se más ottho- 
nában! Egyszerűen ne csináljátok!) 


TÉGY, AMIT AKARSZ! 

Az általunk létrehozott karakter a 
már említett második telepeshajón 
alussza édes álmát, amiből dr. 
Phineas Wells, egy habókos tudós éb- 
reszti fel azzal a céllal, hogy szövet- 
ségesre tegyen szert a vállalatok el- 
len folytatott küzdelmében. Egy átla- 
gos szerepjátékban egyértelmű lenne 
a feladatunk; segíteni az öregúrnak. A 
The Outer Worlds ellenben nem fog- 
ja a kezünket, az első adandó alka- 
lommal felnyomhatjuk a dokit a ha- 
tóságoknál, aztán a mesés vérdíjból 
megvásárolhatjuk a legmenőbb - pré- 
mium márkás - lézerflintát. Egészen 
odáig terjed a játék által garantált 
szabadság mértéke, hogy akár telje- 
sen idióta figurát is megszemélyesít- 
hetünk, akinek zavarba ejtő viselkedé- 
se megszámlálhatatlan vidám pillanat 
forrása lehet. Tökkelütött lévén foly- 
ton butaságokat beszél, és olyan di- 
alógusopciók közül válogathat, ame- 


lyek senki másnak nem állnak rendel- 
kezésére. Sőt, hogy valóban megérje 
legalább egyszer ostobaként is végig- 
játszani a sztorit, külön befejezés ké- 
szült arra az esetre, ha a játékos, sze- 
repéhez hűen, a végső, kritikus pilla- 
natban meghozná minden döntések 
leghülyébbikét. Nem is várunk keve- 
sebbet az Obsidiantól, mint hogy a 
legjelentéktelenebb feladatot is több- 
féleképpen tudjuk végrehajtani. A 
műfaj uralkodó triumvirátusa (csete- 
paté/sompolygás/pofázás), valamint 
azok kombinációi mellett üdítő alter- 
natívának ígérkezik az a megközelítés, 
ami a játékos csapatvezetői alkalmas- 
ságára támaszkodik. Ebben az eset- 
ben olyan képességeket sajátítunk el, 
amelyek a társak tulajdonságait erő- 
sítik. Ezt ők is különféle, ránk kiható 
bónuszokkal hálálják meg; magyarán 
ha egy küldetést lopakodva szeret- 
nénk teljesíteni, annyi a dolgunk, hogy 
settenkedő pajtást választunk ma- 
gunk mellé, és máris észrevétlenek tu- 
dunk maradni. 


ÉS AMIVEL AKAROD 

Elvileg úgy is megismerhetjük a törté- 
net (egyik) végét, hogy nem oltjuk ki 
senki életét, ugyanakkor még a paci- 
fisták is nehezen tudnak majd ellenáll- 
ni a The Outer Worlds nem hétköznapi 
arzenáljának. Nyilván nem érdemelnek 
különösebb magyarázatot a futurisz- 
tikus pisztolyok és puskák vagy közel- 


ÉSA 
ve — 5 ARE 

Egzotikus növény- és állatvilág vár a 

-Halcyon rendszer lakható bolygóin 


VEGEZNIUK 


harci fegyverek, noha mindenképpen 
izgalmasnak hangzik, hogy attól füg- 
gően, melyik márkát képviselik, más- 
fajta előnyöket kínálnak használójuk- 
nak az alacsonyabb javítási költségtől 
a felszerelhető extrák szélesebb vá- 
lasztékáig. Jóval érdekesebbek viszont 
azok a különleges szerkezetek, ame- 
lyek fegyverként használhatóak. Közü- 
lük a zsugorító sugarat mutatták meg 
a nagyközönségnek, és azt az ösztöke- 
szerű eszközt, amellyel nemcsak moz- 
dulatlanságra kárhoztatjuk, akit kupán 
vágunk, hanem még az arcberendezé- 
sét is átszabjuk. Szó szerint minden ta- 
lálat után új fizimiskát kap az illető. 

A harc a jól ismert FPS-sztenderdek- 
nek megfelelően zajlik, de gondoltak 
a fejlesztők az ügyetlenebbül célzó já- 
tékosokra is, ezért bekerült a Tactical 
Time Dilation, amely szimpla időlas- 
sításból felettébb hasznos segédesz- 
közzé nőtte ki magát. Így sokkal egy- 
szerűbb célba vennünk az egyes test- 
részeket, de arra is használhatjuk, 
hogy viszonylag biztonságosan körül- 
nézzünk, és felmérjük az erőviszonyo- 
kat, mielőtt meghúznánk a ravaszt, 
vagy támadásra utasítanánk valame- 
lyik társunkat. 

Leginkább a harctéri tapasztalatok- 
kal áll összefüggésben, de más mód- 
ja is létezik annak, hogy akarva-aka- 
ratlanul olyan élményeknek tegyük ki 
karakterünket, amelyek hatására a já- 
ték visszautasítható ajánlatot tesz. 
Konkrétan bevállalhatunk valamilyen 


; úg. DoHA TE MOND 


gyengeséget (például az irracionális 
félelmet a robotoktól), hogy cserébe 
azonnal elkölthessünk egy áldásos ha- 
tású, permanens módosítóra váltható 
perkpontot. A következményekkel (az 
előbbi példánál maradva robotok je- 
lenlétében romlanak a statisztikáink) 
pedig majd később számolunk, aka- 
rom mondani, egészen addig együtt 
kell élnünk velük, amíg fel nem gördül 
a stáblista. 


"76 ŐTA ERRE VÁRUNK 

Bízom benne, hogy miután átrágtátok 
magatokat több mint tízezer karakter- 
nyi szövegen, némileg tisztult a kép, 
és már tudjátok, mire számíthattok a 
The Outer Worldstől, és mit felesleges 
számonkérni rajta. Kizárólag belsőné- 
Zetet terveznek a srácok, és bármeny- 
nyire is vágyunk rá, értelmes földönkí- 
vüli létformával legfeljebb filmeken ta- 
lálkozhatunk. A legnagyobb fájdalom 
persze (nem az enyém, de valaki má- 
sé biztosan), hogy be kell érnünk a já- 
tékhoz komponált dallamokkal, ma- 
gyarán nincs beépített rádió, amiből 
egész álló nap szólna a társasági adó 
(bocs). Fájdalomdíjként abszolút elfo- 
gadhatónak tűnnek a morális szürke 
zóna teljes skáláját felölelő döntési le- 
hetőségek, a nagy fokú újrajátszható- 
ság (legalábbis minden arra utal, hogy 
így lesz) és a tény, hogy tulajdonkép- 
pen falloutozhatunk az űrben, még ha 
egy teljesen új IP-ról van is szó. 


J J LEGINKÁBB A JÁTÉK KÖLTSÉGVETÉSÉVEL ÉS A RENDELKEZÉSÜKRE 
ÁLLÓ IDŐKERETTEL INDOKOLTÁK A FEJLESZTŐK, HOGY MIÉRT 
KELLETT BIZONYOS JÁTÉKELEMEKNEK A VÁGÓASZTALON 


lle 
OD 


Fergus Uraguhart ügyvezető, Obsidian 
Entertainment: 
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Egy komolyabb összecsapás után í így néz ki a csatatén Nem kell megijedni, nem 


muszáj egyesével összeszedni a lootot, az arány és a nyer sanyag automatikusan E s. 
"A vérmágus által megidézett: óriási szív a legerősebb vérmágia. Minél többször 


bekerül a hátizsákunkba x í 
[EC B ütünk bele, annál nagyobb területi sebzést okoz a robbanása 


j-Csata közben sokszor nehéz pontosan meghatározni, merre is van karakterünk. 


- A vörös koponyákkal jelölt területekre nem érdemes beállni, mert pórul járunk, 


Ezt már az MMORPG-k korában a ek ges EKE a ráidvezetők: "Nem állsz a 


pirosban, te marha!" 
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Ördögüzés a szomszédban 


N ONLI 


VAL AZONNAL ELVARÁZSOLT A 

PAGAN ONLINE, ÉS EZ AZ ÉRZÉS 
CSAK ERŐSÖDÖTT, AHOGY A VÉRMÁ- 
GUSOM SZINTJE NŐTT. A Wargaming 
ismét jó érzékkel nyúlt bele a tutiba, de 
kérdés, hogy ez mennyire lesz elegen- 
dő a nagy riválissal szemben. A Pagan On- 
line korai hozzáférésben már április köze- 
pe óta elérhető mind a Steamen, mind a 
Wargaming online felületén keresztül. Csa- 
latkoznia kell annak, aki abban reményke- 
dik, hogy a cég többi játékához hasonló- 
an ezt is ingyenesen ki lehet próbálni. A fi- 
zetős akció-szerepjáték jelenleg 27 euróba 
(kb. 8500 forintba) kerül, de van egy olyan 
érzésem, hogy megy ez még feljebb is, ha 
elkészül a teljes verzió. 


Részes GRAFIKÁJÁ- 


FESD AZ ÖRDÖGÖT A FALRA! 

Első ránézésre egy hangulatos Diablo- 

klón benyomását kelti, de néhány óra után 
rájövünk, hogy rengeteg MOBA-elemet 

is átvettek a konkurensektől. Az iga- 

zat megvallva ezzel nincs is olyan sok baj, 
a Blizzard is szemrebbenés nélkül nyúl- 

ta le mások ötleteit (hogy aztán azokat tö- 
kéletesre csiszolja), nem látom be, hogy 


, Fontos, hogy r indig legyen menekülő útvonálunk, és s pükség esetén le tudjuk 


hulassítani z az ü 


egy belgrádi csapat miért ne tehetné meg 
ugyanezt. 

Kezdéskor három karakter közül választha- 
tunk, ezt a döntésünket azonban nagyon ala- 
posan meg kell fontolnunk. Egy tank, egy 
harcos és egy vérmágus alkotja a triót, de 
ezek közül csak egyre bökhetünk rá, és ez a 
döntésünk hosszú távra meghatározza játék- 
stílusunkat. Nekem személy szerint a vérmá- 
gus volt a legszimpatikusabb, így végül mel- 
lette döntöttem. Néhány óra játék után sze- 
rettem volna a többit is kipróbálni, de aztán 
rá kellett döbbennem, hogy nem indíthatok 
új karaktert addig, amíg össze nem szedem 
hozzá az ún. karaktershardokat. Az meg elég 
időigényes feladat, mivel a shardok vélet- 
lenszerűen esnek, és sok kell belőlük ahhoz, 
hogy összejöjjön egy új hős. 


IN WASD WE TRUST 

Indítás után rögtön szembesülünk az el- 

ső komolyabb újítással a nagy rivális Diablo 
III-hoz képest, ez pedig nem más, mint az 
irányítás. El lehet felejteni az egeret (a tá- 
madáshoz persze kellenek majd az egérgom- 
bok), ez alkalommal bizony a WASD billen- 
tyűkkel fogjuk a megfelelő irányba terelni 

a világ megmentőjét. Ez elsőre kicsit fur- 


." ——— Uros Banjesevié kreatív igazgató, Mad head Games: , A játékélmény teljesen különbözik 
attól, amit a Diablóban kaptunk. Az főként a számokról és a felszerelésről szólt, nálunk 

. ajátékosok ügyessége is számít. Fejleszteni kell a hősök képességeit, új felszereléseket 
kell beszereznünk, illetve új hősöket feloldanunk, hogy űj játékélményhez jussunk." 


pe 


jövőben tetszés szerint bővíthetik. 


csa lesz, de garantálom, hogy min- 
denki gyorsan hozzá fog szokni. Itt 
jön be a képbe a játékosok ügyes- 
sége, ugyanis egyáltalán nem mind- 
egy, hogyan pozicionáljuk karakterün- 
ket, mikor melyik képességet vetjük 
be, és mikor fogjuk menekülőre a dol- 
got. Minden hős többféle képesség- 
gel rendelkezik, ezek segítségével tud- 
juk legyőzni az ellenfeleket. A harmin- 
cas szint a maximum, de ezután sem 
áll meg a fejlődés, a játék figyeli a tel- 
jes játékidőt, és ennek függvényében 
ad különféle bónuszokat, amelyek na- 
gyon jól jönnek akkor, ha egy új ka- 
raktert akarunk felhúzni. Öt nagy fe- 
jezetre osztották a játékot, de ezen 
belül is van bontás, köszönhetően az 
alküldetéseknek. Ezeket viszonylag 
gyorsan meg lehet csinálni, van olyan 
misszió, amit öt perc alatt lezavarha- 
tunk. Többféle térképen játszhatunk: 
megfordulunk havas pályán, sivatag- 


ban, erdőben és mocsárban, ezek ki- 
dolgozottságára nem lehet egy rossz 
szavunk sem, de azért a Blizzard mű- 
vészi szintjét nem éri el. Az ellenfelek 
érdekesek és változatosak, hullámok- 
ban támadnak, így elég nagy kihívást 
jelentenek, ha nem vagyunk felkészül- 
ve. Még a mezei ellenségeknek is van- 
nak gyenge pontjaik, ezeket kihasz- 
nálva gyorsan ki lehet őket iktatni. A 
sebesség fontos, mivel minden pályán 
elrejtettek egy extra ládát, ami csak 
akkor nyílik meg, ha időben odaérünk. 
Ezekben a ládákban értékes nyers- 
anyagok lapulnak, ezért célszerű mi- 
nél többet kinyitnunk belőlük. Nagyon 
fontos észben tartani, hogy menet 
közben nincs mentés, így ha a pálya 
végi főellenfél agyoncsap egy szeren- 
csétlen véletlennek kö- 
szönhetően, akkor nekünk 

bizony annyi, kezdhetjük 

előröl az egészet. A vérmá- 


A WARGAMING BEMUTATJA 


A World of sorozat mellett a Wargaming egyre inkább kacérkodik a gondolattal, hogy 
kipróbálja magát új területeken is. A Pagan Online egy kimondottan izgalmas kitérő, de 
nem ez az első mellékvágány, amire a kiadó ráfutott. Három évvel ezelőtt jelent meg 
Master of Orion feldolgozásuk, bár nem aratott átütő sikert. A Pagan Online sokkal 
szélesebb réteghez szól, ráadásul a cég megvette a teljes körű kiadási jogot hozzá, így a 


s § 


pö- § 


u 2 
A főellenfeleket nagyon aprólékosan kidolgozták, komoly stratégia vagy nagyon 
jó felszerelés kell ahhoz, hogy elsőre képesek legyünk legyőzni őket 

3 


"Minden ellenfélnek megvan a maga gyenge pontja, ezék felfedezése a játék egyik 
legizgalmasabb része 


Z1 . Wa FV 
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Lehetőségünk volt a játék fejlesztőcsa- 

patának fejesével is beszélgetni. A Mad 
Head Games ügyvezető igazgatója, UroS 
Banjesevié válaszolt a kérdéseinkre. 


GameStar: Mi volt az első reakció az 
early access megjelenésre, hogyan 
fogadta a Pagan Online-t a közösség? 
Uro5 Banjesevié: Hú, remekül fogadták a 
játékot, még annál is sokkal jobban, mint 
amire számítottunk. Olyan gyermekkori 
kedvenceinkhez viszonyítva, mint a Diablo 
vagy épp olyan, jelenleg is hatalmas és 
aktív közösséggel rendelkező címekhez 
hasonlítva, mint a Warframe, nagyon 
büszkék lehetünk arra, amit eddig elértünk. 
A játékosok pozitív visszajelzéseikkel 
támogattak minket, illetve negatív vélemé- 
nyeikkel rávilágítottak azokra a részletekre, 
amelyek változtatást, fejlesztést igényeltek, 
olyan mélységeit tárták fel a játéknak, 
amelyek létezéséről nem is tudtunk. 
Nagyon köszönjük mindenkinek ezt a 
hatalmas támogatást! 


GS: Mikor fog bekerülni a coopmód a 
játékba? Izgalmas egyedül is játszani, de 
minden sokkal jobb barátokkal. 

UB: A kooperatív játékmódot még egy 
kicsit csiszolgatnunk kell, ezért döntöttünk 
végül az utolsó pillanatban úgy, hogy nem 
lesz azonnal elérhető. A próbaverziók és a 
zárt bétatesztek játékosai már kipróbál- 
hatták a coopot, és nagyon jól szórakoztak. 
Remélhetőleg az early access-játékosok is 
hozzáférnek már május folyamán. Szóval 
mindjárt itt van, de még akkor is sok 
dolgunk lesz vele a teljesítmény és a játék- 
menet terén is, miután élesítettük. 


GS: Hogyan tervezitek monetizálni a 
Pagan Online-t? Vásárolhatunk majd 
shardokat valódi pénzért, vagy hosszú 
órákon át kell grindolnunk? 

UB: Az egyetlen biztos dolog egyelőre az, 
hogy a játék sosem lesz pay to win. Nem 
tudom, hogy végig megmaradunk-e a 
prémium játék formátumnál, azt sem tudom 
még, hogy valamikor el fogunk-e kezdeni 


kozmetikai cuccokat vagy épp peteket árulni 
a játékban (az első, eladásra kínált dolgok 
simán lehetnek menő petek), de abban telje- 
sen biztos vagyok, hogy előnyökhöz sosem 
juthat senki sem pénzért. Rajtunk áll, hogy 
megadjuk a lehetőséget a játékosoknak, 
hogy különböző kozmetikai tárgyakkal fejez- 
zék ki önmagukat, vagy tovább támogassák 
a játék fejlesztését - ugyanakkor a játéknak 
igazságosnak kell maradnia. 


GS: Milyen hosszú távra terveztek 

a játékkal? Van már egy road map 

arra nézve, hogy mire számíthatunk a 
jövőben? 

UB: Jelenleg egy halom újdonság van 
talonban, amelyeket a játékosok vissza- 
jelzései alapján priorizálunk, újakat adunk 
hozzájuk, vagy kivesszük az elavultakat. Ha 
az összes ilyen fejlesztést sorba állítanánk 
egy road mapen, akkor tíz évnyi fejlesztési 
időt tennének ki. Természetesen hama- 
rosan lesz azért valamiféle elképzelésünk 
arról, hogy milyen újdonságok érkeznek 

a közeljövőben, szóval figyeljetek, időben 
közzéteszünk majd minden fontos informá- 
ciót a felületeinken. Összefoglalva tehát: a 
road map végtelen hosszú. 


GS: A szláv mitológia nem egy gyakori 
háttéranyag a videojátékokban. Sze- 
rintetek sikert fog aratni a nyugati 
játékosok körében? 

UB: Mindenképp szerb/szláv alapokat 
akartunk, de letisztult nyugatias látvány- 
világot adtunk hozzá. Szerintem ez a 
keverék egzotikus külsővel ruházza fel a 
szláv mondakört, ugyanakkor a látvány 
tekintetében különlegesebb lett a végered- 
mény, mint amihez a játékipar legendáiban 
hozzászoktunk. 


GS: Az újfajta irányítás elsőre furának 

hathat, a legtöbben már hozzászoktak 

a Diablo rendszeréhez. Szerintetek 

a ti megoldásotok lehet majd az új 

tve vagy megmarad egy egyedi 
énynek a Pagan Online játékosai 

számára? 


UB: Természetesen reménykedünk abban, 
hogy kitapossuk az utat az új fejlesztők 
előtt, és az RPG-k evolúciójának úttörőivé 
válhatunk. Mi bízunk a WASD-ben. 


GS: Van arra bármi esély, hogy a jövőben 
konzolokra is megjelenjen a játék? 

UB: Először az a tervünk, hogy egy remek 
játékélményt tegyünk le az asztalra, és csak 
másodjára az, hogy ezt az élményt mindenki- 
nek eljuttassuk a világon. Míg az elsőn dolgo- 
zunk, csak bizonyos piacokra és platformokra 
koncentrálhatunk. Amikor azonban a Pagan 
Online minden játékeleme a helyére került, 
miért is ne válna prioritásunkká eljuttatni a 
játékot a teljes világnak, a konzolpiacnak és 
más értékesítési platformoknak? 


GS: Milyen régóta dolgozik a Mad Head 
Games a Pagan Online-on? Mekkora a 
csapat? 

UB: Két éven keresztül dolgoztunk egy 
Kingewitch nevezetű projekten (igen, 

egy hack and slash játékon, amelyben 

egy játszható karakter volt, Kingewitch). 
Az a fejlesztési ciklusunk jelentette első 
találkozásunkat az Unreal technológiával, 
szóval tanultunk is a fejlesztés közben. A 
kétéves fejlesztési idő befejeztével az Epic 
Game Boothban mutattuk be a játékot két 
egymást követő évben is, itt pedig az Epic 
Games az egyik leginkább távlati unreales 
címnek választotta. Ezenfelül a DevGamm 
Moscow konferencián megnyerte a legjobb 
PC-s játéknak járó díjat is. Ez volt az a 
pont, amikor a Wargaming kiszúrt minket, 
és együttműködést ajánlott. Nagyjából 15 
hónappal később a játékban már minden 
megváltozott, szóval mondhatjuk azt, hogy 
három és fél éven át dolgoztunk rajta, és azt 
is, hogy másfél évig. A projektet öt emberrel 
kezdtük el, az első két éve során pedig több 
mint húsz főre nőtt a csapat, ami jelenleg 
már körülbelül ötven fejlesztőt számlál. 


GS: El tudjuk képzelnitazt z 


tá tt, hogy a jövő gy 
bilos játékok felé mutát? 
UB: Valójában mivel az évek során már egy 
csomó mobiljátékot készítettünk (14 éve 
az iparban), álszent dolog lenne azt 


Mobilverziőó és pénzért vásárolt előny kizárva 


mondani, utáljuk azt, hogy a Blizzard a mo- 
biljátékok felé halad, és hisz abban a közön- 
ségben. Nem hibáztatom őket azért, hogy az 
Immortallal készülnek, bár kis gamerszívem 
megszakadt, amikor először hallottam a do- 
logról, de azért biztos vagyok benne, hogy ki 
fogom majd próbálni a telefonomon, amikor 
megjelenik. Mindezeken túl mi határozottan 
nem fogjuk megcélozni a mobilokat a Pagan 
Online-nal, mivel azt szeretnénk, hogy a já- 
ték nagyobb és összetettebb legyen, és egy 
esetleges mobilverzió tervezése alaposan 
lelassítana bennünket. 


GS: Ki a kedvenc karaktered, és miért? 
Melyik karaktert ajánlanád egy kezdő, 
és melyiket egy keményvonalas ARPG- 
játékosnak? 

UB: Jelenleg Kingewitch a legegyszerűbb 
karakter, szóval ha valaki csak kaszabolni 
akarja az ellenséges hordákat, és nem sze- 
retne időt tölteni a képességek leírásainak 
böngészésével és a legoptimálisabb buildek 
kiötlésével, akkor mindenképpen ő lesz neki 
a megfelelő választás. Morokh az egyik leg- 
nehezebben kitanulható hős, talán ezért is 
raktuk őt a karakterek felhozatalának leg- 
végére. Én személy szerint mindannyiukat 
szeretem (hogyan is választhatnék saját 
gyermekeim közül), de talán Valeria az, aki 
egyenlőbb az egyenlőknél számomra. 


GS: Szerinted lesz a Pagan Online-ban 
lévő loot boxoknak negatív hatása a 
játékra? Az, aki egy csomó pénzt költ 
a játékban, szerezhet előnyöket a sima 
játékosokkal szemben? 

UB: Előnyöket semmiképp sem. Az, aki 
több pénzt költ, hozzájuthat különlege- 
sebb petekhez (mindenféle tényleges 
előny nélkül) vagy exkluzív kinézetekhez 
(még mindig csak kozmetikai dolgokról 
beszélünk)? A jövőben elképzelhető, hogy 
igen. Még egyszer, a Pagan Online-ban erőt 
sosem lehet majd pénzért vásárolni. 


lamiféle raidet 
b HL e 
j) kemény 


Online-ba? 
UB: Sokféle kooi S SA te él 

en gondolkozunk, és biztosak. láték 
benne, hogy az elkövetkező ekből 


mes követni bennünket a Discordon, 
I itt az elsők között lehettek, akik 
tudják ezeket az információkat. 


N 
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Masha 
Tenyérjós, kártyavető, 

de egyben veszedelmes 
harcos is ez az okos cigány 
lány. Veszélyes táncával 
képes a közelben tartózko- 
dó démonokat megátkoz- 
ni. Nem szolgál sem istent, 
sem embert, ő az elesettek 
támogatója. 


Istok 

Félelmet nem ismerő 
harcos, aki pajzsával 
védelmezi a csapat 
gyengébb tagjait. Az 
életerő kifejezetten 
fontos számára, 
mivel ő viseli el a 
legtöbb sérülést. 
Minél több ütést fog 
fel a pajzsával, annál 
erősebb támadó- 
képességekre tesz 


Anya 

Intelligens vérmágus, 
aki hosszú korbá- 
csával messziről 
képes letépni a húst 
ellenfelei csontjáról. 
A vér élteti, képes az 
elpusztított ellenfelek 
után maradó vér- 
gömbök összegyűj- 
tésére, ezekből nyeri 
az energiát pusztító 
varázslataihoz. 


Kingewitch 

A hatalmas és rendít- 
hetetlen harcos két- 
kezes baltát forgat, 
amellyel kíméletet 
nem ismerve aprítja 
fel az ellenségeit. 
Az erő a legfonto- 
sabb tulajdonsága, 
sokoldalú képes- 
ségei miatt bátran 
választhatják kezdő 
játékosok is. 


Lukian 

Lukian két istent is 
szolgál, Így egyszerre 
fér hozzá a tüzes és 
a villámokkal átszőtt 
varázslatokhoz. Intel- 
ligenciája a fő fegy- 
vere, főként távolból 
visz véghez komoly 
pusztítást az ellenség 
sorai között. Kivá- 
lóan alkalmas arra, 
hogy megállítson és 
kordában tartson egy 
rohamozó sereget, de 
közelharcban gyenge. 


Valeria 

A királyi bérgyilkos 

agilis vadász, két, igencsak 
veszedelmes automata 
számszeríjjal. Különleges 
képessége révén egyre 
gyorsabbá válik abban az 
esetben, ha nem éri sérü- 
lés. Tökéletes távolsági 
gyilkológép. 


Dameer 

Vak erdőjáró, aki 
hűséges medvéjével 
igyekszik visszaállí- 
tani az egyensúlyt. 
Két, veszedelmes bu- 
meránggal és persze 
éles medvekarmokkal 
harcolnak a démonok 
ellen, de szükség 
esetén egyesíteni 
tudják a lelküket, 
hogy egy entitásként 


szálljanak szembe asz 


gonosszal. 


vételezett helyzetben van, 
mivel ő képes elszívni az el- 
lenfelek életerejét, így szin- 
te mindig maximális életerővel rohan- 
gál. Páncélzata viszont csapnivaló, 
ezért néhány ütéstől kifekszik. A kül- 
detések elindítása előtt vételezhetünk 
gyógyító italokat, viszont csak kilenc 
üvegcse lehet nálunk egyszerre, emi- 
att taktikusan kell bánnunk ezekkel 
löttyökkel, különben pont a főellenfél 
előtt fogyunk ki a készletből. Jártam 
már így, fél óra harc ment a kuká- 

ba csak azért, mert az utolsó másod- 
percekben nem maradt gyógyitalom. 
A főellenségek meglepően kemények, 
nem működik a ,megállok előttük, és 
ütöm, ahogy a csövön kifér" taktika. 
Ezeknél az ellenfeleknél be kell vet- 
nünk minden képességünket a megfe- 
lelő helyen és időben. Nem szabad fel- 
adni akkor sem, ha kudarcot vallunk a 
nehéz szakaszokon, a Pagan Online-t 
pont így tervezték meg, többször ne- 
ki kell futnunk egy-egy feladatnak: 

új felszereléssel, több tapasztalat- 

tal és erősebb képességek birtokában 
már sikerrel fogunk járni, de persze az 
sem hátrány, ha tisztában vagyunk az 
adott főellenfélnél követendő alapve- 
tő stratégiával. 


A HALÁL CSAK EGY ÁLLOMÁS 
A Pagan Online világának istenei ti- 
tokzatos módon tűntek el az istenek 


gus ebből a szempontból ki- 


lakhelyéről, a Pantheonból. A mi fel- 
adatunk lesz, hogy kiderítsük, mi is 
történt velük. Ezt a küldetést nagy- 
jából 30-40 óra alatt tudjuk megol- 
dani, de ahhoz elég sok démont kell 
felaprítani. Minden hős kalandja egy 
kellemetlen epizóddal, nevezetesen 
annak halálával kezdődik. Ez igaz az 
összes segítőnkre is, így ne lepődjünk 
meg azon, ha a küldetések közben el- 
hullott NPC-k megszólítanak az el- 
tűnt istenek csarnokában. Ez amo- 
lyan gyűjtőhely, lesz itt simlis keres- 
kedő, akinél eladhatjuk feleslegessé 
vált felszerelésünket, és feltankol- 
hatunk nála varázsitalokból. Itt dol- 
gozik a kivételes képességű kovács- 
mester is, aki fegyverekből, terv- 
rajzokból és ritka összetevőkből 
varázserejű tárgyakat képes készíte- 
ni. Jelen pillanatban ez az egyik leg- 
fontosabb része a játéknak, bár a ta- 
pasztalat azt mutatja, hogy amíg 
nem érjük el a harmincas szintet, ad- 
dig bizony bármelyik szörnyből ki- 
eshet egy erősebb tárgy, felesleges 
elpazarolni a ritka összetevőket. A 
Pagan Online-ból hiányoznak a klasz- 
szikus értelemben vett buildek, mivel 
képességeink adottak, és ezeket nem 
is tudjuk megváltoztatni. Annyi vari- 
álási lehetőségünk azért van, hogy a 
képességek fejlesztésekor eldönthet- 
jük, hogy az adott skill aktív ideje nö- 
vekedjen, vagy inkább gyorsabban 
lehessen azt újrahasználni. 


Morokh 

Az alvilág kapujának 
őre, aki az istenek 
eltűnése után hagyta 
ott őrhelyét. Kaszájá- 
val aprítja az ellenfe- 
leket, és közben egy 
átokkal elszívja lel- 
kük egy részét. Ezek 
segítségével hívja 
elő pusztító, fekete 
mágiával működő 
varázslatait. 


A Mad Head Games alkotása ígére- 
tes, de még nagyon sokat kell fej- 
lődnie annak érdekében, hogy be- 
érje a Diablo szériát. Rengeteg jó 
ötlet van benne, de azért messze 
nem korszakalkotó. A szláv mitoló- 
gia izgalmas háttér, kíváncsi leszek, 
mit hoznak ki belőle. A fejlesz- 

tők elmondták az egyik interjúban, 
hogy a jövőben tervezik a keleti és 
az amerikai mitológia feldolgozá- 
sát is, bár azt csak halkan jegyzem 
meg, hogy ezeket a témaköröket 

a Blizzard már alaposan körbejár- 
ta a World of Warcraft kiegészítő- 
iben. Jelen pillanatban még csak az 
egyjátékos rész él, a coopmódot ké- 
sőbbre ígérik; nekem ez hiányzott a 
legjobban, egészen más lehet a já- 
tékélmény, ha a barátainkkal váll- 
vetve tudjuk tolni. 

Ettől függetlenül érdekes az elgon- 
dolás, már csak arra vagyok kíván- 
csi, milyen pénzügyi hátteret tesz- 
nek mellé. A karaktereket egészen 
biztosan meg tudják majd vásárol- 
ni a türelmetlen játékosok, sőt fan- 
tasztikus kinézetű skineket is lát- 
hatunk, amelyekért a rajongók ga- 
rantáltan nem sajnálnak néhány 
dollárt. Aki szereti a Diablo soroza- 
tot, annak érdemes egy próbát ten- 
nie ezzel az újszerű megközelítéssel, 
még az is lehet, hogy megtalálja az 


új kedvencét. 
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ó és páncéltörő löszerek közül Választhaturik akár menet közben is, de 


potty 


Oldalról több ágyúval tudunk egyszerre tüzelni, de így sokkal jobb 
célpontot nyújtunk az ellenfél lövészeinek is 


Beletelik egy kis időbe, mire ráérzünk, hogy mennyivel kell a hajók 
a, elé célozni. Néhány ezer csata után már egész jók leszünk 


: Gy z 
belekalkulálni azt, hogy váltás után kell harminc másodperc, mire az új típusú lőszer betöltődik 


WORLD OF WARSHIPS: 


EM KELL BEMUTAT- 
HA NUNK A WARGAMING KI- 
ADÓT: TANKOS, HAJÓS 
ÉS REPÜLŐS JÁTÉKAIT TÖBB 
TÍZMILLIÓAN JÁTSSZÁK A VI- 
LÁGON. Bár PC-n a legerősebb a 
World of brand, azért időnként meg- 
próbálnak kihasítani egy finom falatot 
a mobilos és a konzolos tortából is. 


A World of Tanks egyesek szerint az 
öregek lövöldözős játéka, mivel mesz- 
sze nem kell hozzá olyan reflex, mint 
mondjuk egy CS: GO-hoz. Ez a megál- 
lapítás a kiadót egyáltalán nem zavar- 
ja, sőt marketingesei még rátesznek 
erre egy lapáttal, kimondottan a har- 
minc feletti korosztályt célozzák meg 
üzeneteikkel, ők azok, akik esténként 
maximum egy órára tudnak elszakad- 
ni a családtól, hogy a haverjaikkal le- 
toljanak néhány meccset közösen, mi- 
előtt beájulnak az ágyba. Ez a korosz- 
tály nem fogja húzni a száját, ha ki 
kell perkálnia némi pénzt az arany lő- 
szerekért vagy a prémium időért, ne- 
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INFO 


Kiadó 
Wargaming.net 
Fejlesztő 
Wargaming.net 
Platform 

PlayStation 4, Xbox 
one 

Röviden Akciódús 
harci szimulátor, 
amelyben úszó erődök- 
kel kell meghódítanunk 
a felszíni vizeket. 
Megjelenés 2019 
PEGI 121 


kik ez a hobbijuk, akarnak és tudnak is köl- 
teni rá. 

A World of Warships még a WoT-nál is nyu- 
godtabb tempójú játékmenettel rendelke- 
zik. A böszme nagy csatacirkálókkal nem 
nagyon lehet elbújni a nyílt vízen, ott bi- 
zony bele kell állni a lövésekbe, így a tu- 

dás és a tapasztalat hatványozottan felér- 
tékelődik egy közösségben. A Wargaming 
azonban pontosan tudja, hogy a jelenlegi 
játékosbázis folyamatosan erodálódik, Így 
tetszik vagy sem, kénytelenek megszólíta- 
ni a fiatalabb korosztályt is. Egy évvel ez- 
előtt már írtam a World of Warships remek 
mobilos változatáról, és most érkezett el az 
ideje annak, hogy bemutatkozzon a konzo- 
los verzió is. Azt már mindjárt az elején le 
kell szögeznem, hogy pillanatnyilag csak ko- 
rai hozzáférésben érhető el, a későbbiekben 
sokkal több tartalom lesz a játékban. 
Ahogy a legtöbb Wargaming játék (kivéve a 
Pagan Online-t és a Master of Oriont), úgy 
ez is teljesen ingyenes, bárki szabadon le- 
töltheti és kipróbálhatja. A Sony és a Mic- 
rosoft még abba is belement, hogy a játék- 
hoz ne legyen szükség semmiféle előfize- 
tésre annak érdekében, hogy élvezhessük 


LEGENDS 


a multiplayer funkciókat. Ez azért egy elég 
komoly gesztus a játékosok felé, kevés já- 
tékkiadónak sikerült hasonlót keresztülver- 
nie a konzolgyártókon. 


Kezdéskor mindössze néhány nagyon gyen- 
ge egyes hajóosztályú teknővel rendelke- 
zünk, innen kell felküzdenünk magunkat a 
flottaadmirális címig, hogy a világ legna- 
gyobb és legerősebb hajóinak parancsolhas- 
sunk. Már most szeretnék mindenkit figyel- 
meztetni, hogy ez egy meglehetősen hosz- 
szú és farmolásban gazdag utazás lesz, 
több száz ütközet megvívásával annak ér- 
dekében, hogy egyáltalán beinduljon a karri- 
erünk. Szerencsére a cikk megírásához kap- 
tam egy kis segítséget a kiadótól, miáltal 
egy szimpla kód bepötyögése után három 
remek prémium hadihajóval lettem gazda- 
gabb. Köztük volt egy klassz német torpe- 
dóromboló és egy brutálisan erős ameri- 
kai csatahajó, így egészen jó meccsekben 
lehetett részem annak ellenére, hogy utol- 
jára egy éve irányítottam flottát mobilkép- 
ernyőn. A vezérlést nagyjából harminc má- 
sodperc alatt megszoktam és megszeret- 


Egy jól kiképzett parancsnok nagyon 

sokat tud dobni a hajó képességein. Mi 
"döntjük el, hogy támadó vagy. védekező 

skilljeit használjuk az ádott csatában 1 


BESZÉLJENEK A 
SZÁMOK! 


Másfél millió aktív játékosával a World 
of Warships elég jó pozícióban van ebben 
a játékszegmensben. Igaz, hogy ők nem 
fizetnek havidíjat, de elég fanatikusak 
ahhoz, hogy befizessenek a prémium 
időszakokra, amikor sokkal gyorsabban 
gyűlik a játékban használatos valuta. Ösz- 
szesen 180 hadihajó található jelenleg a 
PC-s verzióban, ami nem tűnik túl soknak, 
de ha ehhez hozzávesszük a közel száz 
prémium hadihajót, akkor már egészen 
más a dolgok állása. El lehet képzelni, 
hány órát kell beletolnunk a játékba, mire 
az összes hajó a kikötőnkben horgonyoz. 


tem; aki egyszer játszott a World of 
Warships valamelyik változatával, az 
szinte azonnal otthon érzi majd ma- 
gát. Ebben a verzióban még csak há- 
rom nemzet (amerikai, japán, brit) 
van jelen, és mindössze három osz- 
tályt (rombolók, cirkálók, csataha- 
jók) próbálhatunk ki öt térképen. A 
további tartalmakat folyamatosan 
adagolják; a fejlesztők szerint az el- 
ső nagyobb bővítés valamikor nyá- 
ron érkezik, és főként a japánokra fog 
koncentrálni. 

A PC-s változat tempója ideális volt 
a személyi számítógépeken, de a kon- 
zolos játékok pörgéséhez hozzászo- 
kott játékosoknál orbitális nagy buk- 
ta lett volna. Szerencsére a fejlesz- 
tők pontosan tisztában voltak ezzel, 
emiatt gyorsítottak az iramon, Így 
már egy egészen más tempójú játékot 
játszhatunk. A két verzió játékmene- 
te sokban hasonlít egymáshoz, de aki 
mindkettőt kipróbálta, az gyorsan be- 
leszeret ebbe az új változatba (vagy 
végérvényesen megutálja, és soha 
többet nem vesz a kezébe kontrollert 
kedvenc hadihajója navigálásához). 
Nekem kimondottan tetszett ez az új 
felállás, sokkal gyorsabban megtalál- 
ta egymás a két hajóhad, és nem kel- 
lett hosszú perceken keresztül ágyúz- 
nom a másikat annak érdekében, 
hogy a tenger fenekére küldjem. 
Sajnos az anyahajókat egyelőre még 
nem lehet kipróbálni, pedig nagyon kí- 
váncsi vagyok arra, hogy miként old- 
ják meg jelenlétüket a konzolos vize- 
ken. PC-n tavaly épp velük kapcso- 
latban kerítettek sort egy komolyabb 
újratervezésre: a hozzáértő játékosok 
kezében az anyahajók Hejesen felbo- 


rították a játékegyensúlyt, a bombá- 
zórajok könnyedén leszedték a lom- 
ha csatahajókat, és ezzel el is dön- 
tötték a meccs további sorsát. A 
gyorsabb tempó mellett érdekesen 
alakulhat az anyahajók szerepe, majd 
meglátjuk, mit tudnak kihozni a fej- 
lesztők belőlük. Továbbra is kérdéses 
a tengeralattjárók sorsa; november- 
ben ugyan behoztak egy rövid eventre 
(Halloween) a PC-s verzióba néhány 
egyedi tengeralattjárót, de azóta mé- 
lyen hallgatnak a fejlesztők a mélysé- 
gi vadászok helyzetéről. 

A konzolos verzióban egyaránt játsz- 
hatunk gépi ellenfelek ellen (társa- 

ink továbbra is hús-vér játékosok), 

de dönthetünk úgy is, hogy bátrak le- 
szünk, és kipróbáljuk magunkat stílu- 
sosan a mély vízben, más játékosokkal 
szemben. Jó előre szeretnék mindenkit 
figyelmeztetni, hogy ez a játék jelenle- 
gi formájában nem túl jó ötlet, halla- 
ni olyan pletykákat, miszerint PC-s ve- 
teránok egész csoportjai költöznek át 
a konzolos verzióba, hogy szilánkos- 
ra pofozzák a játékkal még csak most 
ismerkedő kezdőket. Sajnos léteznek 
olyanok, akik az ilyesmit roppant mód 
élvezik, a próbakörök során magam is 
belefutottam bőszen káromkodó, éret- 
lenül viselkedő játékosokba. Ezzel meg 
kell tanulnunk együtt élni. Remélhető- 
leg a felsőbb hajóosztályokban már le- 
tisztultabb úri közönség veszi birtokba 
a hullámokat. 


A konzolos verzió egyik leginkább 
várt újdonsága a nevesített parancs- 
nokok színre lépése. Ezeket a legen- 
dás hajóskapitányokat bármelyik ha- 


A konzolos verzióban kilenc egységből állnak az egymással szeriben felsorakozó flották, így 
gyorsabban véget érnek az ütközetek. Bármelyik játékmódot választjuk, az utolsó ellenséges [4 
hajó elsüllyesztésével automatikusan nyerünk 5 
Tr 
- I 


A tapasztalatok 


azt mutatják, hogy egy átlagos ütközet mindössze közel 
hat percig tart. A konzolos közönség nem vágyik h hosszabb 
ütközete e, nekik az a fontos, hogy minél akciódúsabb legyen egy 


menet. 


dihajónk élére kinevezhetjük. Különbö- 
ző skillekkel erősítik az adott teknőt, 
de arra készüljünk fel, hogy akár hó- 
napokig is eltart, mire maximalizáljuk 
az összes képességüket. A parancsno- 
kok feloldásához ,mindössze" játsza- 
nunk kell, jó sokat. Egy idő után az- 
után lehetőségünk adódik egy láda ki- 
nyitásával további parancsnokokat 
beszerezni, ezek addig nem látott ké- 
pességekkel bírnak, amelyeket aztán 
természetesen elképesztő mennyisé- 
gű játékkal tudunk maximális szint- 
re emelni. A türelmetlenebbek nem 
meglepő módon már most költhetnek 
pénzt a játékra, de nem győzöm elég- 
szer hangsúlyozni, hogy ez még mesz- 
sze nem a végleges játék, sőt ponto- 
san azt sem tudni, mikorra várható a 
kész változat. 

Technikailag viszont teljesen rendben 
van a World of Warships: Legends, 
egyetlen hibába sem futottunk bele 
játék közben. A HDR-támogatás elő- 
nyeit már most élvezhetjük, a 4K fel- 
bontást azonban kicsit későbbre ígé- 
rik a fejlesztők a PS4 Prót vagy Xbox 
One X-et birtoklóknak. A grafiká- 

ra sem lehet egy rossz szavunk sem, 
mind az öt pálya pazarul mutat, a vi- 
zet és a hadihajókat elképesztő rész- 
letességgel dolgozták ki, ha akarnánk 
sem tudnánk belekötni egyetlen apró 
részletbe sem. 

Érdemes tenni vele egy próbát, már 
csak azért is, mert teljesen ingyenes, 
nem kerül egy fillérünkbe sem fel- 
húzni a korszak legerősebb hadihajó- 
inak horgonyát. Mindenki a fedélzet- 
re, konzolokon is beköszöntött a hadi- 
hajók kora. 


Macsy 


A tori pedóvetők használata megkövetel 
egy kis rutint, de egy jól irányzott 
sorozat azonnal elsüllyeszthet egy 

; kisebb hajót 


180 NAP ALATT A 
HAJÓ KÖRÜL 


A fejlesztők egy interjúban elárulták, hogy 
egy-egy hajó kidolgozása és teljes teszte- 
lése akár fél évig is elhúzódhat, különösen 
akkor, ha prémiumkategóriásról van szó. Ez 
az oka annak, hogy lassan érkeznek az új 
hajóosztályok. 
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A legújabb játékok bemutatói, 


BÖNGÉSZDE 


34 MORTAL KOMBAT 11 ég iz. á 
42 DAYS GONE AA, 7 N 
48 ANNO18OO vő : 
52 TOTAL WAR: THREE / 
KINGDOMS j űl k a 
56 OVERCOOKEDI! 2 - / Jago ki 
CAMPFIRE COOK OFF p 7 é si 
58 NINTENDO LABO TOY- fer [ 
CON 04: VR KIT . 
60. STEAMWORLD OUEST: Hibátlan győzelem A b. w 
HAND OF GILGAMECH 
61  BABAIS YOU 


62 WORLD WAR Z 

64 GOODS TRIGGER 

66 CLOSE TO THE SUN 

68 FADE TO SILENCE 

70 GRIM DAWN - 
FORGOTTEN GOODS 

74 THELEGEND OF 
HERCES: TRAILS OF 
COLD STEEL 

76 RISE OF INDUSTRY 

78. ASSASSINS CREED 
ODYSSEY: THE FATE OF 
ATLANTIS - EPISOLE t: 
FIELDS OF ELYSIUM 

79. SUPER DRAGON BALL 
HEROES: WORLD 
MISSION 

80 TOTAL WAR: 
WARHAMIMER II - THE 
PROPHET § THE 
WARLOCK 

80 SHADOW OF THE TOMB 
RAIDER - THE PATH 
HOME 


MORTAL 
KOMBAI 
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W ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
190-995 — 80-894 — 70-794 60-69 1-59-4 


Instant klasszikusok. Kiemelkednek Remek játékok, ám hiányzik az a Élvezhető játékok, de a kritikus A szürke középút: csak ha vártad Tág tartomány, de egy a közös ben- 
" a tömegből, megérik az árukat, pol- bizonyos ,plusz", ami maradandó- szem már nem tud elsiklani hiá- vagy érdekel a stílus, egyébként nük: róluk már inkább figyelmezte- 
codon a helyük. vá tenné őket. nyosságaik felett. engedd el őket. tő jelleggel írunk. 


4 


ÖLTÖZKÖDJÜNK RÉTEGESEN 


KÜNGFU HALADÓKNAK 


Ji § A VIRTUÁLIS BABÁZÁS LEHETŐSÉGEI KÖZEL VÉGTELENEK, 
UGYANIS A TEMÉRDEK FELSZERELÉSHEZ MÉG EGY HALOM 
SKIN IS TARTOZIK 


ireW e 
Shang Tsungra az első DLC-ig várni kell; 
de a kriptában azért beköszön az öreg 


Kollektor rengeteg gonosz kis: 5... t: 
; meglepetést tartogat a táskájában , 


4 
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iMindig érdemes figyelni, milyen extra 
módosító vár bennünket a tornyokban 


ha ; 


SCORPION 


A TARKATAN, A NINDZSA 
ÉS AZ ŐSI ISTEN BEMEGY 


ABÁRBA 


AZ IDÁIG VEZETŐ ÜT 


Mortal Kombat - 1992 
Innen indult az egész széria, 
és bár még csak mindössze- 
sen hét játszható karaktert 
kaptunk, a véres Fatality 
kivégzések rögtön nagy 
rajongótábort teremtettek. 
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BE a AKAD 
Mortal Kombat II - 19993 
Máig sokan az egész széria 
legjobb részének tartják a 
második epizódot, amelyben 
rengeteg, azóta közönség- 


kedvenccé vált karakter 
debütált. 


em 
11 
0 a 
M 7 
íg, vtherarta: 
0 
ú 


Mortal Kombat 3 - 1995 
A harmadik rész első 
kiadása nem váltotta be a 
hozzáfűzött reményeket, 
sokan hiányolták például 
Scorpiont. 


Ultimate Mortal Kombat 
3-1995 

Még ugyanebben az évben 
megérkezett a javított 
változat, amely visszahozta 
a hiányzó harcosokat, és 


alaposan átgyúrta a játékot. 


E SEASTURN [ 


Mortal Kombat Trilogy - 
1996 

A Trilogy még az első két 
rész összes karakterét és 
pályáját is hozzácsapta az 
Ultimate Mortal Kombat 
3-hoz. 


A- meccsek végén most is kezünkben a döntés, 
milyen kegyetlen módon végezzük ki a gaz ellent 
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Mortal Kombat 
Mythologies: Sub-Zero 
- 1997 

Az első Mortal Kombat 
spin-off egy oldalnézetes 
akció-kalandjáték volt, ahol 
Sub-Zerót irányíthattuk. 


Mortal Kombat 4 - 1997 


Innen indult az egész széria, 


és bár még csak mindössze- 
sen hét játszható karaktert 
kaptunk, a véres Fatality 
kivégzések rögtön nagy 
rajongótábort teremtettek. 


Mortal Kombat Gold - 
1999 

Kizárólag Dreamcastre jelent 
meg ez a kiadás, amely 
hozzácsapott pár extra har- 
cost és helyszínt a negyedik 
[docYAuh 


Mortal Kombat: Special 
Forces - 2000 

A második akció-kalandjá- 
tékos spin-off talán még a 


Mortal Kombat Mythologies: 


Sub-Zerónál is nagyobbat 
bukott. 


Mortal Kombat: Deadly 
Alliance - 2002 

Tanulva a negyedik rész hibái- 
ból, 2002-ben már egy valóban 
élvezetes, 3D-s verekedős 
címet sikerült összehozni, ha- 
talmas grafikai javulás mellett. 
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Mortal Kombat: 
Deception - 2004 
Vitathatatlanul a korszak 
legjobb Mortal Kombat 
játéka, amely máig az egyik 
legokosabban összerakott 
sztorimódot tartalmazza. 
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MESÉK A KRIPTÁBÓL 


a u) A LÁTVÁNY GYÖNYÖRŰ, A BRUTALITÁS TOMBOL; 
SZEMGOLYÓK ÉS CSONKOLT VÉGTAGOK REPKEDNEK, 
MI PEDIG SZÉLES VIGYORRAL AZ ARCUNKON FOGUNK 
CSÜCSÜLNI AZ EGÉSZ VÉRFÜRDŐ KÖZEPÉN 
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Mortal Kombat: Shaolin 
Monks - 2005 

Hatalmas szerencsénk, hogy 
nem engedték el teljesen az 
akció-kaland vonalat, mivel a 
Shaolin Monks annyira jó lett, 


hogy máig várjuk a folytatást. 


PA gmT 


Mortal Kombat: 
Armageddon - 2006 

Az Armageddon bebizonyí- 
totta, hogy a kevesebb néha 


több: több mint 60 választható 
karaktere mellett is ez lett a s0- 
rozat egyik legrosszabb része. 


DRAGON CHALLENGE 


Perform 2 dashes 
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Mortal Kombat: 
Unchained - 2006 

Az Unchained tulajdon- 
képpen a Deception PSP-s 
átirata, amely sajnos nem 
lett jobb egy közepes 
portnál. 


MORTAL KOVET 

Mi! NALKOUB 

faj NN 

5 § 

á fv 
na 


Ultimate Mortal Kombat 
- 2007 

Pár extra karakterrel 
kibővítve ez a játék az 
eredeti Ultimate Mortal 
Kombat 3 portja volt 
Nintendo DS-re. 


ESC TIZCTI HW 
sz 


Mortal Kombat vs. 
DC Universe - 2008 
Furcsa kitérőnek számí- 
tott a széria életében a 
DC képregényhősökkel 
közös elég megosztó 
CroOsSOVer. 


A kivégzések véresebbek, mint valaha 


Mindenkéi 
vol 


Mortal Kombat - 2011 
Nyolc évvel ezelőtt 
érkezett a reboot, 

ami visszatért a 2D-s 
játékmenethez és az 
elejéről indította újra a 
sztorit. 


SETÉT TORNYOK 


Mortal Kombat 
Arcade Kollection 

- 2011 

Előző generációs kon- 
zolokra és PC-re adták 
ki az első három epizód 
portját. 


Mortal Kombat: 
Komplete Edition - 
2012 

A 2011-es reboot a 
későbbi DLC-karakte- 
rekkel egybecsomagolva 
is megjelent. 


Mortal Kombat X - 
2015 

A legutóbb rész elő- 
reugrott az időben, és 
kedvenc hőseink gyer- 
mekeinek történetét 
mesélte el. 


DA 
Z(SÖMORTAL KOMBAT XL 
"ty bap ua 


Mortal Kombat XL - 
2016 

Az összes DLC-vel ki- 
egészített, extra kiadás 
pedig természetesen itt 
sem maradhatott el. 
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. . MORTAL KOMBAT 11 


SES NSMONDOD 
Ed Boon kreatív vezető, NetherRealm 


Studios: : 
. 9 íj F 
£ ét 


Ó£ ! SUB.ZERŐ 


Me. 


(6) 119.90 Te 


jA kriptában kulcsfontosságú vafázstárgyak 
kellének majd a továbbjutáshoz 


HARDVER 

Windows 7/10 (64 bit), Intel Core i5-750 
2,66 GHz/AMD Phenom II X4 965 34 
GHz/AMD Ryzen 3 1200 3. 1 GHz, 8 GB 
RAM, Nvidia GeForce GTX 670/ Nvidia 
GeForce GTX 1050/AMD Radeon HD 
7950/AMD Radeon R9 270, DirectX 11 


KUNGFU A VILÁGSZÖTTESEN 


És CSIRKE 
ISMET BAJNOK Még sosem volt 


ennyire jó móka 
gerinceket tépni. 
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SZÁMÁRA, NEM VOLT TÖRVÉNYSZERŰ, HOGY 

A DAYS GONE IS JÓ LESZ. A Santa Monica-i stú- 
dió a God of Warrval, az Insomniac a Spider-Mannel, a AOuan- 
tic Dream a Detroit: Become Humannel mind-mind átlagon fe- 
lüli minőségű játékokat tettek a PS4-tulajok elé, de semmilyen 
garancia nem volt arra, hogy a Bend Studio is hozza az ezek 
után elvárható szintet. Az oregoni csapat utoljára a PS2 idejé- 
ben, több mint tíz évvel ezelőtt dolgozott ekkora méretű pro- 
jekten, és hiába sikerült egyébként jól a 2011-es Uncharted: 
Golden Abyss, PS4-re fejleszteni keményebb (vagy legalább- 
is máshogy nagy) kihívás, mint egy PS Vita-játékot összerakni. 
Szerencsére a Sony megteheti, hogy annyi időt ad a csapatai- 
nak, amennyit kérnek, így négy év intenzív fejlesztés eredmé- 
nyeképp ismét egy újabb olyan exkluzívval bővült a felhozatal, 
amit legalább akkora hiba lenne kihagyni, mint bicskával neki- 
rontani egy hordányi fertőzöttnek. 


Bs JÓL SIKERÜLT A TAVALYI ÉV A SONY 


ÉLET A VADONBAN 

Zombis játékból rengeteg van, de olyanból, amelyben egy sza- 
badon bejárható, nyílt világot lepnek el az élőholtak, annál ke- 
vesebb. Játszhatjuk persze, hogy a játékban szereplő lények 
nem zombik, hanem fertőzött élők, ahogy azt a fejlesztők igye- 
keztek minden interjú során sulykolni, de már magához a ,zom- 
bi" megnevezéshez sem mindig azt a meghatározást társítjuk, 
amit George A. Romero filmjei adtak neki (vagy amit a haiti 
folklór), úgyhogy talán nem számít sértésnek, ha a Days Go- 
ne-t zombis játékként emlegetjük. Annyiban érthető az elha- 
tárolódás, hogy a világot elárasztó korcsok valóban sajátosan 
viselkednek. Egy ismeretlen eredetű vírus hatására a legtöbb 
ember eltorzult, primitív, agresszív szörnyeteggé vált. Nap- 

pal többnyire épületekben vagy ürülékből és gallyakból épí- 
tett fészkekben húzzák meg magukat, éjszaka pedig elindul- 
nak élelmet gyűjteni. Akármilyen napszakban összeakadhatunk 
velük, de éjjel jellemzően többen mászkálnak a szabadban, sőt 
néhányan hatalmas hordákba verődve menetelnek. A fertő- 
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zés nemcsak az embereket érintet- 
te, hanem az állatvilágot is: farka- 
sok, medvék, varjak törnek a túl- 
élők és egymás életére a vadonban. 
A korcsok jellemzően nem túl szí- 
vósak, egy átlagos fertőzöttet egy 
fejlövéssel elintézhetünk, és nem is 
kel fel utána többé, de vannak na- 
gyobb, gyorsabb vagy épp hango- 
sabb ellenfelek is, akik csak számos 
Molotov-koktél és több tárnyi löve- 
dék után hajlandóak megadni magu- 
kat. A vírus elterjedését kizárólag 
középkorú felnőttek és kamaszok 
élték túl, a gyengébb immunrend- 
szerrel rendelkezők (tehát a náluk 
fiatalabbak és öregebbek) szimp- 
lán elhaláloztak. Az apróságok kü- 


tában vannak azzal, hogy termetük 
bizonyos korlátokat szab nekik: ja- 
varészt csak akkor támadnak, ha 
érzik, hogy a kiszemelt áldozat le- 
gyengült, addig tetőkön várakozva 
figyelnek, és várják, hogy a felnőt- 


tek elvégezzék a munka nagy részét. 


Egy kicsit féltem, hogy kényelmet- 
len lesz kvázi gyerekek fejét váloga- 
tott eszközökkel szétcsapni, de ma- 
gam is meglepődtem, mennyire jól 
éreztem magam közben. Azért az 
idegesítő visítozásuk és barátság- 
talan ábrázatuk is segített elnyomni 
az ellenérzéseket. 

A civilizáció megsemmisülését min- 
denki máshogy élte meg, különbö- 


x d J NEM TUDOM, MELYIK JÁTÉKBAN 
ÉLVEZTEM UTOLJÁRA ILYEN 
NAGYON A MOTOROZÁST 


lön csoportokba tömörültek, és tisz- 


ző emberek másképp látták bizto- 
sítottnak jövőjüket. Az elözönlött, 
élhetetlen városokat hátrahagyva 
Oregon állam lakói a természetben 
alakítottak ki táborokat maguknak. 
Néhányan békésen, gyűjtögetéssel, 
vadászattal próbálnak életben ma- 
radni, nem háborgatnak másokat, 
jó (vagy legalább kölcsönösen elő- 
nyös) kapcsolatot ápolnak más tá- 
borokkal, azonban természetesen 
akadnak olyanok, akik inkább fosz- 
togatással igyekeznek munícióhoz 
jutni. Az útonállók csapdákat állíta- 
nak, kihasználják a segíteni akarók 
jóhiszeműségét, igazi férgek módjá- 
ra viselkednek - és még így sem ők 
a legveszélyesebb emberi ellenfelek, 
hanem a szektások. A Nyugodj bé- 
kében (avagy RIP, angolul ezért rip- 
pereknek hívják őket) szekta tagjai 
abban hisznek, hogy a korccsá válás 
ajándék, és mindenki boldog lehet, 
akit elragad a kórság. Vagdossák, 
égetik magukat, és kínzással pró- 
bálnak új tagokat toborozni. Lega- 
lább valamennyire értelmesek, és 
nem fekáliából építenek lakhelyet; 
ezt mindenképp a javukra lehet ír- 
ni, de nem lehetne velük békésen le- 
ülni és egy kávé mellett elemezgetni 
mondjuk Darwin gondolatait. Sem. 
Nem mindenki kötelezte el magát 
valamilyen csoport mellett. Páran 
magányosan élnek a vadonban; ők 
a csavargók, akik sehova nem tar- 
toznak igazán, de ha úgy hozza az 
élet, külsős munkatársként (ha úgy 
tetszik, egyéni vállalkozóként) se- 
gítenek a táboroknak, tiszteletért 
és fejlesztésekre, valamint fegyve- 


rekre elkölthető kreditekért cseré- 
be, amiket táboronként külön-kü- 
lön halmozhatnak fel. Csavargó a 
főszereplő, Deacon St. John is, aki 
egy őrtoronyba fészkelte be magát 
legjobb barátjával és egykori mo- 
toros bandájának tagjával, Piás- 
sal. Egymással testvérekként bán- 
nak, folyamatosan tartják a kapcso- 
latot walkie-talkie-n, gondoskodnak 
a másikról. Szerencsére tökélete- 
sen választottak hobbit korábban: a 
fegyverhasználat ismerete nyilván 
jól jön az apokalipszis utáni világ- 
ban, a motor pedig a legjobb közle- 
kedési eszköz ilyen helyzetben, mert 
nem akad el a sárban, kényelmesen 
lehet vele lavírozni fák, valamint az 
utakon keresztben álló, hanyagul le- 
parkolt járművek között. A fejlesz- 
tők közül többen motoroznak, így 
teljes szívvel-lélekkel, kellő szakér- 
telemmel tudták a jármű viselkedé- 
sét lemodellezni. Érezni a vas súlyát, 
azt, hogy izomból kell vele fordulni, 
nem lehet könnyedén átugratni sza- 
kadékokat vagy látványosan szal- 
tózgatni. Kell egy kis idő a megszo- 
kásához, illetve a fék jellemzően alig 
fog, de nem tudom, melyik játék- 
ban élveztem utoljára ilyen nagyon 
a motorozást. Az érzelmi köteléket 
erősítendő a paripát etetni és gon- 
dozni kell. Az üzemanyag szüntele- 
nül fogy (kivéve, amikor olyan kül- 
detésben vagyunk, ahol sokat kell 
utazni, amiért nagy pluszpont jár a 
fejlesztőknek; nagyon játékosbarát 
döntés volt a rendszer ideiglenes ki- 
kapcsolása), és táborokban, ben- 
zinkutakon, valamint elszórtan ta- 
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2 DAYS GONE 


f SET 


Amikor túlélőkre bukkanunk, megméntésük 


után elküldhetjük őket egy táborba 


lálható kannákból tölthetünk újra. 
Valamelyiket mindig megtaláljuk sé- 
tatávolságon belül, mert a Bendnél 
gondolkodnak, és nem bosszantani 
akartak minket. Tökéletesen lőtték 
be az arányokat, a fogyasztást: egy 
teli tankkal simán meg lehet ten- 

ni hosszabb utakat, de olykor el kell 
gondolkodnunk, útnak induljunk-e 
még annyi naftával, amennyi ren- 
delkezésünkre áll, vagy beiktassunk 
egy kis kitérőt. A motor műszaki ál- 
lapotára is oda kell figyelnünk, ami 
ütközések, ugratások, esések kö- 
vetkeztében romlik, de a javításhoz 
szükséges ócskavas is bőven akad 
mindenfelé. Természetesen vásárol- 
hatunk fejlesztéseket, növelhetjük a 
sebességet, nitrót építtethetünk be, 
javíttathatjuk a tapadást is, vala- 
mint az egyes küldetésszálak teljesí- 
tésével megnyithatunk egyedi festé- 
seket, vagy átpingálhatjuk és -mat- 
ricázhatjuk a benzintankot. 

A fejlesztések rendszere és a craf- 
ting nem képezi annyira szerves ré- 
szét a játéknak, mint mondjuk a Ho- 
rizon Zero Dawnnak (ha már nyílt 
világú PS4-exkluzívhoz akarjuk ha- 
sonlítani, de egyébként is meglepő- 
en könnyen lehet párhuzamot von- 
ni a Guerrilla játékával), viszont köt- 
szereket, Molotov-koktélt muszáj 
barkácsolnunk, valamint az elhasz- 
nálódó közelharci fegyverek (bal- 
ta, baseballütő) is javíthatók. Craf- 
tolni bármikor tudunk, akár akkor is, 
amikor magunkra vontuk egy horda 
figyelmét, csak a fegyverválasztó 
tárcsát kell megnyitnunk, és nyom- 
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kodni egy kicsit a gombokat. Min- 
den gyors, kényelmes, nem okoz 
frusztrációt, amit az ember akkor 
tud különösen értékelni, amikor 300 
fertőzött lohol a nyomában. Ezzel 
egyébként nem túlzok, egy hordát 
akár ennyien is alkothatnak, és ezt 
azért tudom ilyen pontosan, mert a 
táborokban reputációt (igaz, bán- 
tóan keveset) ér minden, a hulláktól 
elszedett, majd leadott korcsfül. 


HOL VAN AZ A LÁNY? 

Nem csak nagyot akart mondani a 
Bend, amikor azt állította, hogy a 
Days Gone kampányát körülbelül 30 
óra alatt tudjuk teljesíteni, mivel a 
történet tényleg ilyen hosszú. Szá- 
mos szál fut egyszerre, és nincs egy 
pillanatnyi üresjárat sem. Deacon az 
apokalipszis elején kénytelen volt el- 
búcsúzni feleségétől, Sarah-tól, akit 
egy helikopter egy menekülttáborba 
szállított, ám amikor két nappal ké- 
sőbb a srác utánament, a tábor he- 
lyén már csak pusztulás nyomait ta- 
lálta. Valamelyest beletörődött ne- 
je elvesztésébe, viszont sohasem 
adta fel a reményt. Egy napon fel- 
merül annak a lehetősége, hogy ta- 
lán mégis életben maradt. Az ő ke- 
resése az elsődleges szál, de közben 
jobban megismerkedhetünk a szek- 
tásokkal és motivációikkal, új tá- 
borokat fedezhetünk fel, régi-új is- 
merősökkel találkozhatunk, újabb 
és újabb konfliktusokkal kell szem- 
benéznünk, és megtudhatunk ezt- 
azt arról, hogy pontosan mi okozta 
a járványt, miért nem fertőződött 


meg mindenki, és mit csinál a NE- 
RO nevű szervezet, amelynek fela- 
data a vírus megfékezése lett vol- 
na, de ezt nem sikerült teljesítenie. 
A színészi játék remek, a szöve- 
gek is fantasztikusak, és csak na- 
gyon ritkán fordulnak elő gyűjtöge- 
tős töltelékküldetések. A Bend nem 
akarta mesterségesen nyújtani a 
sztorit, minden fontos, ami a 30 óra 
alatt történik. Nem azt mondom, 
hogy nem tudnék itt-ott beleköt- 


ni, és nem volt néhány logikai buk- 
fenc, de elragadott, végig fenn tud- 
ta tartani az érdeklődésemet. Nem 
tudom, milyen kézikönyvet vagy ősi 
indián varázslatot használnak, de 
ez már a sokadik Sony játék, amely- 
nek olyannyira magával ragadó a 
története, hogy nehezemre esett 
pihenőt tartani. Azért az egy ki- 
csit zavart, hogy a nagyjából tíz óra 
hosszú harmadik felvonás során 
egy nagyrészt önállóan is működő, 


gi 


ld Az apróságok nem veszélyesek, egy ütéstől a 
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az addigi eseményekhez minimáli- 
san kapcsolódó új történet ékelődik 
közbe, és emiatt a már megkezdett 
szálak lassabban haladnak. Ez - né- 
mi változtatással - például teljesen 
jól megfért volna egy DLC-ben. 
Amikor épp nem a történettel ha- 
ladunk, számos egyéb tennivaló- 
val múlathatjuk az időt, mert mit 
sem ér egy nyílt világú játék mellé- 
kes tennivalók nélkül, ugye. A tábo- 
rok vezetői mindenféle megbízáso- 
kat adnak: túszokat szabadíthatunk, 


veszélyes célpontokat iktathatunk ki. 


Érdemes felégetni a korcsfészkeket, 
már csak azért is, mert az útmenti- 
ek gátolják a gyorsutazást. Az elha- 
gyatott NERO ellenőrzőpontokon ta- 
lálható injekciókkal az életerőt, az 
állóképességet vagy az összponto- 
sítás idejét (célzáskor lelassíthatjuk 
az időt) növelhetjük, de a lootot rejtő 
kabinok ajtajai csak akkor nyílnak ki, 
ha visszakapcsoltuk az áramot, ami 
általában nem jelent nagy kihívást, 
de néha nem olyan egyszerű. Pláne, 
ha elfelejtjük az összes hangszórót 
hatástalanítani, és az azokból szűrő- 
dő beszéd felénk vonzza a korcsokat. 


A hordák kiiktatása ugyancsak egy 
mókás szabadidős tevékenység, amit 
barátokkal együtt talán egy fokkal 
jobb lenne végezni, de egyedül is szó- 
rakoztató. Bizonyos területeken na- 
gyobb (mint említettem, akár 300 
fős) csoportokba tömörülve találjuk 
meg a korcsokat, praktikusan elhe- 
lyezett csapdák, robbanó hordók öle- 
lésében. Természetesen az első lövés 
eldördülése után azonnal minden- 

ki a nyomunkba ered, de ha ügyesen 
tervezünk, jó útvonalon haladunk, és 
közben megállás nélkül szórjuk ma- 
gunk mögé a robbanószereket, türe- 
lemmel és kitartással békésebb hely- 
lyé tehetjük a világot. 

A hasonló játékokban a világ nyilván 
nagy szerepet kap, itt is rengeteget 
hozzátesz az élményhez a hangula- 
tos táj. Az erdők monotonitását ki- 
sebb települések, ifjúsági táborok tö- 
rik meg. Az épületek egészben áll- 
nak, a természet nem vette vissza a 
hatalmat (csak két évvel járunk a ka- 
tasztrófa után, bár az is igaz, hogy 

a The Division 2-ben már hét hónap 
is elég volt, hogy mindent benőjön a 
gaz). Az utak repedezettek, de jár- 
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hatók. Néhol kidőlt fák vagy mes- 
terségesen épített barikádok áll- 
nak a továbbhaladás útjába, ilyenkor 
mellékutakon kerülhetünk. A maga 
egyszerűségével tökéletesen illesz- 
kedik a posztapokaliptikus világokról 
alkotott elképzeléseinkhez. 


AZÉRT VAN MÉG HOVA 
FEJLODNI 

Történet és játékmenet szempont- 
jából tehát simán hozza a Sony-mi- 
nőséget, de technikailag nincs ve- 

le minden rendben. Szaggatás Play- 
Station 4 Prón is a kényelmesnél 
többször fordul elő, leginkább akkor, 
amikor a játéknak nagy területeket 
kell kirajzolnia, vagy táborhoz érünk. 
A textúrák betöltése is többször ké- 
sett. Volt, hogy elment a hang, illet- 
ve gyakran előfordult, hogy elnyom- 
ták egymást a beszédek: nem állt le 
az egyik, amikor elindult a másik, így 
nem tudtam mindkettőre figyelni, 
vagy hamarabb értem oda egy pont- 
ra, mint hogy a karakterek befejez- 
ték volna a dumálást (hosszabb uta- 
kon vagy párbeszéd hallható, vagy 
Zene szól), és így teljesen kimaradt 
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egyes beszélgetések vége. Sokszor 
látható, ahogy a tereptárgyak meg- 
jelennek előttünk, és előfordulnak fé- 
lig a földbe zuhant ellenfelek is. Az 
MI nincs mindig a helyzet magas- 
latán: ritkán, de előfordult, hogy a 
fegyveres ellenfelek egyhelyben áll- 
tak, és nem tüzeltek, a korcsok meg 
beragadtak valahova, és túl köny- 
nyű célponttá váltak. Bosszantó 
volt még, hogy nem mindig tudtam 
egyértelműen eldönteni, mely terep- 
tárgyak átugorhatók, és így mege- 
sett, hogy egy horda elől menekülve 
beszorultam valahova, ahova elvileg 
nem kellett volna. 

A technikai hibáktól eltekintve azon- 
ban a Days Gone egy magával raga- 
dó játék, amelynek történetvezeté- 
sét kiválóan építették fel. Forradal- 
mi újítás igazából nincs benne, de a 
már más játékokból ismert eszközö- 
ket remekül használja. A frissítések 
remélhetőleg javítják a fennmaradó 
problémákat - két héttel a megjele- 
nés előtt kezdhettem el játszani, és 
már eközben is jött patch, úgyhogy a 
helyzet nem reménytelen. 


PACA 
Lehet, hogy ebből is 
franchise lesz. 
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23 DAYS GONE 


ÖBBEN MEGDÖBBENVE OL- 
fi VASTUK KÜLFÖLDI KOL- 

LÉGÁK TESZTJEIT A SIE 
BEND STUDIO LEGÚJABB AL- 
KOTÁSÁRÓL. Mivel Pacával szinte 
szinkronban haladva játszottuk vé- 
gig a játékot, egyszerre vakartuk a 
fejünket azon, hogyan is nevezhetik 
unalmasnak, egysíkúnak, repetitív- 
nek. Már a végigjátszás közben ele- 
meztük az ügyesen összelopkodott 
játékmechanikai elemeket, ez a cikk 
sem véletlenül készült: próbáljuk 
nektek megmutatni, hogyan lehet 
a műfajban 2019-ben élményszám- 
ba menő alkotást az asztalra ten- 
ni, még akkor is, ha az alkotó sem- 
mi formabontót nem nyújt. Mert 
lássuk be, a Days Gone-ra illő jelző 
valóban messze van a forradalmi- 
tól, de nem is azt ígérte, hogy soha 
nem látott játékélménnyel kényez- 
tet minket. Pusztán szórakoztat. 
Egy ,zombis" (az egyszerűség ked- 
véért mondjuk most így, főleg a mű- 
faj sajátosságai miatt, amelyek jel- 
lemzőek erre az alkotásra) poszta- 
pokaliptikus élményt ad egy erősen 
sztorivezérelt, mégis nyílt világú já- 
tékmenettel, külső nézetes akciójá- 
tékok megoldásaival és egy megle- 
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pően jól összerakott motorozással, 
ami sokkal szórakoztatóbb, mint az 
Assassins Creed vagy éppen a Red 
Dead Redemption 2 sokszor végte- 
lennek tűnő lóháton lötyögése. Per- 
sze alapvetően minden ízlés dolga, 
ezért most nem azt boncolgatnám 
a továbbiakban, hogy lehet-e, kell-e 
szeretni a Days Gone-t, ezt Paca 
kivesézte elég alaposan a teszt- 

ben (egyébként is hiszünk az egyé- 
ni megítélés szabadságában), sokkal 
érdekesebb azt megfigyelni, milyen 
címek és hogyan hatottak a játékra, 
hátha így könnyebb belőni, mit is re- 
mélhet egy tétovázó játékos. 


A NYÍLT VILÁG ÖRÖME 

Minden sandbox játék elve hasonló, 
így nem csoda, hogy a Days Gone fel- 
ismerhetően merít ebből a stílusból: 
vannak fő- és mellékküldetései, ér- 
demes benne gyűjtögetni, kizsebel- 
ni a holtakat, dinamikus időjárás- és 
napszakváltozás jellemzi, mindkettő 
máshogy hat a környezetünkre (éj- 
jel például több kint a mutáns, hóban 
nehezebben mozognak ők is, de mi 
is). A megtisztított bunkerek és tá- 
borok gyorsutazási pontok, ez min- 
den Assassin: Creed játékosnak is- 
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merős lehet, csak itt megnehezí- 

ti a dolgot, hogy az útvonalakról is 

el kell tüntetni a mutánsok fészkeit, 
és az se mindegy, hogy mennyi ben- 
zin van éppen a motorban. Ez némi- 
leg lassítja a tempót, de semmikép- 
pen sem indul el a már szintén em- 
legetett Red Dead Redemption 2 
irányába, amely játék szinte kötele- 
zővé teszi a folyamatos keresgélést, 
bandukolást, vadászatot. A crafting 
lényegesen egyszerűbb, egyértel- 
műen a szintén Sony-exkluzív Hori- 
Zon Zero Dawn megoldását másolja, 
ahogy lelassított idő mellett egy fel- 
ugró inventorykeréken lépkedve vá- 
laszthatjuk ki és craftolhatjuk le a ki- 
választott fegyvert, bombát, csalit, 
nyílvesszőt. Egyébként is érződik a 
Guerrilla Games hatása a játékon, de 
technikailag sajnos a nyomába sem 
ér a nagy ,elődnek" a Days Gone, ez 
persze betudható a csapat viszony- 
lagos tapasztalatlanságának ezen a 
generáción. A táborok - valószínűleg 
csak a friss élmény miatt - számom- 
ra egyértelműen a Tom Clancys The 
Division 2 bázisait idézték fel, a pul- 
tok előtt megjelenő nagybetűs felira- 
tok, a folyamatosan hozzánk beszé- 
lő kereskedők lehettek ennek az okai, 


898 
yen játékis a Days Gone? 


a fegyverarzenál és a vásárolgatás 
lényegesen egyszerűbb folyamat itt; 
szerencsére nem egy looter-shoo- 
ter játék lett a Days Gone. Mazur- 
ral azért eljátszottunk a gondolattal, 
milyen jó is lenne a két műfaj kevere- 
dése, ha a hordavadászat és az ellen- 
séges táborok kitisztítása coopmód- 
ban is működne; kicsit lenne kedvünk 
hozzá. A barangolás közben törté- 
nő rádiós párbeszédek és rádióadá- 
sok a Spider-Man hasonlóan ötletes 
modelljét idézték fel, ahol szintén so- 
sem volt unalmas a közlekedés. Még- 
is a legjobb párhuzam a State of De- 
cay világával vonható, mind a harc, 

a lopakodás, a rongálódó közelhar- 

ci fegyverek, a lootolás, a folyamatos 
tárgykeresgélés, de még a fertőzöt- 
tek egyéni és csoportos viselkedé- 

se mentén is, bár itt egyáltalán nincs 
bázis- és humánerőforrás-menedzs- 
ment, sokkal inkább Deacon szemé- 
lyes drámáján, karakterén és jellem- 
fejlődésén van a hangsúly. 


THE LAST OF DAYS GONE 

Nem véletlen, hogy a Naughty Dog 
legendás The Last of Us (vagy akár 
az Uncharted, ha a narratívaalapú 

akció-kaland játék modelljét vesz- 
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szük alapul) elemei szinte mindenhol 
visszaköszönnek a Bend Studio tör- 
ténetvezetésében: hiába sokkal nyi- 
tottabb a játékmenet, fogják a ke- 
zünket szinte végig, és igyekeznek a 
fő szálat úgy szőni, hogy a lényege- 
sen lineárisabb élményhez szokott 
játékos is érezze a drámát, izgalmat, 
akarja továbbvinni a cselekményt. 
Míg a Ubisoft nyílt világú játékaiban 
gyakran elveszünk a mellékes tenni- 
valókban (sőt, a Far Cry már szinte 
folyamatos terror alatt tart egy túl- 
zsúfolt, indokolatlanul agresszív kör- 
nyezetben), a Days Gone-ban sok- 
kal jobb a flow-élmény, filmszerűbb 
a hatás. Múltba révedés, okosan fel- 
épített karakterábrázolás, kiszámít- 
ható, de mégis jól eső jellemfejlődés, 
több erős katarzispont, meglepő új 
szálak bevonása tartja fent a játé- 
kos érdeklődését, és a The Walking 
Dead mellékíz is határozottan azono- 


:Sok szeretnivaló karaktert megismerhetünk a kaland során 
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sítható, bár szerencsére nem nyom- 
ják le két kézzel a torkunkon a köte- 
lező drámát és tehetetlenségérzést, 
mint amit a Telltale sztorikban át 
kellett élnünk. Ez persze nem azt je- 
lenti, hogy van választásunk, a Days 
Gone nem RPG, nincsenek választha- 
tó párbeszédek, nincsenek a Auantic 
Dream modelljére épülő döntésalapú 
elágazások, a sztori pontosan any- 
nyira kötött, mint a The Last of Us-é. 
Nincs is ezzel gond, pont emiatt mű- 
ködik a megfelelő drámaadagolás, és 
bár többször is előfordult, hogy én 
nem azt akartam csinálni, amit vir- 
tuális hősöm tett, el tudtam fogadni, 
hogy most egy másik ember történe- 
tét élem át aktív szereplőként. Ez a 
sztori szerethető, és ha nem is jön be 
mindenkinek a túlságosan is régimó- 
di, macsó motoros mormota, együtt 
lehet érezni vele. Egészen meglepő 
fordulatok és karakterek is akadnak 
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kalandjaiban, amelyek korántsem ne- 
vezhetőek annyira ódivatúnak, mint 
amilyennek elsőre tűnhet a világot 
gyűlölő, elveszett szerelmét gyászoló 
és titokban örökké reménykedő, 90- 
es évek filmes macsózsánerét meg- 
testesítő hős miatt. 


MUTÁNSOK, VAGY AMIT 
AKARTOK 

Az ellenfelekkel sem erőltették meg 
magukat az alkotók, és bár nem 
zombikról beszélünk a Days Gone 
világában, gyakorlatilag teljesen 
mindegy, mert ezek is pont olyanok, 
mint a The Last of US fertőzöttjei 
vagy a State of Decay élőhalottjai. 
Sőt a Left 4 Dead minden ellenség- 
típusa is helyet kapott a játékban, 
megfejelve az élményt a hordák- 
kal, amelyek kevésbé látványosan 
mozgó hústengerek, mint az éppen 
L4D-klónként hódító World War Z 


játékban, mégis komoly kihívás elé 
állítják a játékost. Persze ahogy a 
Naughty Dog világában, úgy itt is 
ugyanolyan veszélyt jelentenek az 
emberek, és azt is jól tudja már min- 
den, posztapokaliptikus sztorin 
edződött túlélő, hogy nincs az a Föl- 
det pusztító veszély, invázió, vírus, 
amely felérne az emberi mocsok- 
sággal, ami persze a civilizáció vé- 
gével szabad teret kap. Szerencsé- 
re a Days Gone világa a reményről 

is szól, ami nekem kifejezetten tet- 
szett, mert kellemes hinni abban, 
hogy képesek vagyunk emberek ma- 
radni az embertelenségben. Ha má- 
sért nem is, csak azért megér egy 
próbát ez a játék, mert ügyesen ösz- 
szelopkodott trükkökkel szórakoz- 
tat, és a hitünket sem veszi el ab- 
ban, hogy érdemes harcolni egymá- 
sért, ha egy napon eljön a világvége. 
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ANNO 1800 


ANNO 1800 


AZ ELEJÉN: AZ ANNO 1800 

NEM EGY JÁTÉK. Legalábbis 
nem abban az értelemben, hogy az ember 
kényelmesen hátradől egy fárasztó nap 
után, kikapcsolja az agyát, és istent ját- 
szik. Nem, az Anno 1800 kőkemény mun- 
ka, amiben néhány óra alatt mentálisan 
elfárad az ember. Egyszerre egy tucat do- 
logra kell odafigyelni, és nem elég csak a 
elvillanó gombokat leütni: proaktívan ke- 
resni kell a hibákat és a hiányosságokat, 
mert ha a játék fedezi fel őket előbb, ak- 
kor már késő. Sok évvel ezelőtt azért vet- 
tek fel valakit egy nagy céghez vezető po- 
zícióba, mert a World of Warcraft egyik 
legsikeresebb guildjét vezette, és kiemel- 
kedő vezetői képességekre tett szert. Nem 
csodálkoznék, ha egy munkavállaló úgy 
jelentkezne gazdasági igazgatónak egy 
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nagy multihoz, hogy az önéletrajzában fel- 
tünteti, hogy legnehezebb fokozaton is ki- 
akasztotta az Annót, mert aki képes eny- 
nyire megosztani a figyelmét, az bizony 
tud valamit. 


A sorozat immár hetedik darabja két fu- 
turisztikus epizód után visszarepít min- 
ket a múltba, egész pontosan az ipari 
forradalom idejére, amikor szinte egyik 
napról a másikra változott meg a gazda- 
sági berendezkedés. Persze azért még 
nem lett butább a játékmenet, mert visz- 
szaugrunk 400 évet az időben az előző 
rész idősíkjához képest. Sőt a fejlesztők 
összegyűjtötték a sorozat közönségked- 
venc elemeit, és szinte mindet beépítet- 
ték a játékba, miközben gondosan ügyel- 
tek arra, hogy kivegyék vagy átalakítsák 


azokat a részeket, amelyeket nem sze- 
ettek a rajongók vagy egyszerűen nem 
működtek. Ennek köszönhetően az An- 
no 1800 nemcsak azoknak fog tetszeni, 
kik régóta gyűrik már a sorozatot, ha- 
em azoknak is tökéletes belépési pont, 
kik eddig nem próbálták. Nem mondom, 
ogy könnyen fognak vele boldogulni, 
mert elképesztő mennyiségű informáci- 
ót kell befogadni, de az biztos, hogy ez a 
egteljesebb epizód. 

Érdemes a kampánnyal kezdeni, amely 
durván 20 órában mesél el egy nem túl 
szofisztikált, de azért hangulatos törté- 
netet. Minden benne van, amit egy 18- 
19. századi sztoritól vár az ember. Az ár- 
mánykodó nagybácsi, aki magának akar- 
ja a családi vagyont, az iparosodás miatt 
lázongó parasztok, az Újvilág felfedezé- 
se és az abban rejlő lehetőségek kiak- 
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:Egy nagyobb hajó megépítése nemcsak rengeteg időt, 
hanem brutális mennyiségű-munkást is kíván 
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názása, az egymást eláruló, oppor- 
tunista szövetségesek, akik akár öl- 
ni is hajlandók a nagyobb profitért, és 
a háttérben szervezkedő titkos társa- 
ságok, amelyek mindig valami rossz- 
ban sántikálnak. Az irányított já- 
tékmód segít az alapok elsajátítá- 
sában. Szerintem lehetett volna egy 
kicsit átfogóbb a tutorial, mert elég 
sok mindenre magától kell rájönnie 
az embernek, és ha alapvető játék- 
mechanikákat nem értünk meg már 
a legelején, és emiatt rosszul struktu- 
áljuk a gyártást, az könnyen le is fe- 
ezheti kapacitásunkat, ami nyilván- 
valóan komoly hatással lesz birodal- 
munk fejlődésére. A kereskedelemről 


és a terjeszkedésről például gyakor- 
latilag semmit sem mondanak el, pe- 
dig ez a játék két alappillére. Senki ne 
gondolja, hogy lehet hatalmas metro- 
poliszokat építeni úgy, hogy az ember 
megpróbál teljesen önellátó lenni, és 
szóba sem áll a szomszédaival. 


EMBER TERVEZ 

Az Anno 1800 egy ízig-vérig menedzs- 
mentjáték; az az első feladatunk, hogy 
felépítsük saját településünket, amely 
néhány házból idővel hatalmas város- 
sá nő. Ez nem varázsütésre történik, de 
a legelső pillanattól az áll a középpont- 
ban, hogy kielégítsük a lakosság igénye- 
it. Ez eleinte még könnyen megy, mert 


j : A FOKOZATOSSÁG A KULCS, NEM 
AKARHAT AZ EMBER MINDENT 
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is vonulhatnak, ez pedig nem tesz jót a 
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ha a parasztok kapnak enni, és van ru- 
hájuk, valamint el tudnak jutni a piacra, 
már boldogok. Nem lehet persze a kor- 
al megfelelően haladni kizárólag nap- 
számosokkal, idővel szakképzet munká- 
sokra is szükségünk lesz a fejlődéshez, 
miáltal ugyan megnyílik rengeteg új le- 
hetőség, de azonnal új igények is szü- 
etnek, Így már azért is meg kell dol- 
goznunk, hogy hozni tudjuk az elvárt 
szintet. A fejlesztés azonban nem teszi 
azonnal feleslegessé az előző osztályt, 
sőt: attól, hogy már van téglagyárunk 
vagy épp egy pékségünk, továbbra is 
szükség van azokra, akik megnyírják a 
birkát vagy kiganajozzák a malacólat. 
A fejlődés és a terjeszkedés csak akkor 
lesz zökkenőmentes, ha odafigyelünk a 
munkaerő nagyon kényes egyensúlyá- 
ra - idővel egyre vékonyabb kardélen 
fogunk táncolni. A lakosság boldogsá- 
gához ruha kell, de ha lerakunk két, ez- 
zel foglalkozó céhet, lehet, hogy máris 
munkaerőhiányban leszünk, mert egy- 
szerűen nincs ennyi emberünk. Úgy- 
hogy gyorsan összedobunk az új jöve- 
vényeknek három házat az utca végén, 
ami miatt elfogy a fa a raktárból. A to- 


vábbi építkezésekhez ez elengedhetet- 
len, ezért felhúzunk egy fűrészmalmot, 
amihez megint nincs elég ember, szó- 
val építenünk kell még két házat, és 
máris belekerültünk egy olyan spirálba, 
amelyből nagyon nehéz kimászni. Disz- 
nónevelgetéssel indítunk, és ha minden 
jól megy, a saját pezsgőnkkel fogunk 
koccintani arra, hogy vonattal hordjuk a 
szenet az erőműbe, ahol az áramot ter 
meljük. De apránként kell haladni. A fo- 
kozatosság a kulcs, nem akarhat az em- 
ber mindent egyszerre. 
Már csak azért sem, mert bevéte- 
leink is attól függnek, hogy mennyi- 
re boldog a lakosság. A vidám dolgo- 
zók több adót fizetnek, de ha elfog 
a snapsz, azonnal eltűnik a jókedv 
Emiatt kimaradhatnak bizonyos kül- 
detések, a munkások lázadni kezde- 
nek, ez pedig még békés időben sem 
kifejezetten jó, háborúban meg a leg- 
kevésbé sem az. Sajnos jelenleg nem 
túl követhető a rendszer, és ha vala- 
melyik alapvető szükségletből nem 
tudjuk hozni az elvárt szintet, akkor 
csak az ingadozó bevételeket látjuk, 
az okokat nem feltétlenül. A fejlesz- 


Ms 
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tők már dolgoznak egy olyan megol- 
dáson, amely segít jobban vizualizál- 
ni ezeket a problémákat, és bizony 
nagyon hasznos lenne egy grafikon, 
amelyen követni tudnánk, hogy pél- 
dául épp azért esett vissza a mun- 
kamorál (és ezzel együtt a bevétel), 
mert elfogyott a csípős kolbász a pi- 
acon. 


Bevallom őszintén, hogy nem vagyok 
ügyes tervező, amikor városépítésről 
van szó. Szerencsére az Anno 1800- 
ban nem kell olyan dolgokra odafi- 
gyelni, hogy adott lakóövezetre ele- 
gendő munkahely jusson a közelben, 
vagy hogy megfelelően legyen kiépít- 
ve a tömegközlekedési hálózat, lakó- 
ink beérik annyival, hogy elérhető kö- 
zelségben legyen a piac, illetve hogy 
a különböző feldolgozóüzemek kör- 
nyékén legyen egy-egy raktár. Ugyan- 
akkor nyilvánvalóan itt is kulcsfon- 
tosságú, hogy a lehető legjobban 
használjuk ki a rendelkezésre álló te- 
ret. Mindig csodáltam azokat, akik 
oda tudják képzelni a kész festményt 
egy üres vászonra, vagy jelen eset- 
ben egy virágzó metropoliszt a nagy 
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zöld semmi közepére; szerencsére az 
Anno egyik újítása segít a tervezés- 
ben, Így még a magamfajtáknak sem 
kell húszpercenként visszatölteniük, 
mert valamit teljesen rosszul alakítot- 
tak ki. A Blueprint-módnak köszönhe- 
tően anélkül helyezhetünk le épülete- 
ket és akár egész városrészeket, hogy 
el kellene költenünk a nyersanyagot. 
Így felmérhetjük, pontosan mennyi 
helyre lesz szükségünk a lakóöveze- 
tekhez, elérhető közelségben van-e a 
szükséges infrastruktúra, és nem kell 
azon aggódnunk, hogy nem használ- 
tuk ki maximálisan a rendelkezésre ál- 
ló területet. 

Ez még a játék későbbi szakaszában 
is hasznos, amikor már nemcsak ar- 
ra kell odafigyelnünk, hogy funkcio- 
nális legyen a városunk, hanem annak 
kinézetére is. Ahogy a szintlépések- 
kel kialakul a polgári réteg, az elekt- 
romos áram bevezetésével pedig bru- 
tális mértékben megnő a termelés, 
meg kell teremteni az egyensúlyt a 
gyártelepek és a zöld övezetek között. 
Fontos szerepet kap például a turiz- 
mus: parkokat létesíthetünk, állat- 
kerteket üzemeltethetünk. Mindeköz- 
ben persze füstölögnek majd a hatal- 


NEM KÖNNYŰ RÁÉREZNI, DE HA AZ 
EMBER ELKAPJA A RITMUST, AKKOR 
FANTASZTIKUS ÉLMÉNY 


mas gyáraink, szennyezve a levegőt, 
megbetegítve munkásainkat a kör- 
nyéken. A rossz munkakörülmények- 
ből adódó lerongyolódás még a ke- 
vésbé kellemetlen problémák egyi- 
ke, sokkal jobb, mintha lázadnának az 
embereink vagy kigyulladna egy ke- 
rület. Utóbbi pedig minden igyekeze- 
tünk ellenére is előfordulhat, főleg, 
ha tényleg ráfekszünk a fejlesztések- 
re. A körfűrész feltalálásával például 
nagyon durván megnő a fafeldolgo- 


zás mértéke, ugyanakkor az üzemek 
is nagyobb eséllyel kapnak lángra. A 
játékmenet minden aspektusa a hát- 
ányok minimalizálása és az előnyök 
maximalizálása köré épül, a legártat- 
anabbnak tűnő döntés is súlyos kö- 
vetkezményekkel járhat. Ha pedig 
már csúcsra járattuk saját szigetein- 
ket, ideje felfedezni az Újvilágot, ami- 
nek köszönhetően egy teljesen másik 
térképen, új épületekkel és fejleszté- 
sekkel termelhetünk olyan, korábban 


:Az ehhez hasonló bányászszigetekről végtelen 


mennyiségben importálhatjuk a szenet 


nem látott növényeket, mint a dohány 
vagy a cukornád. 


Azt persze már az 1800-as években 
is tudták, hogy propagandával köny- 
nyű megvezetni az embereket. Az új- 
ság időszakosan beszámol teljesítmé- 
nyünkről, de mivel mindent mi irányí- 
tunk, kedvünk szerint módosíthatjuk a 
szalagcímeket. A kilátástalan helyzet 
miatt az emberek nem akarnak dol- 
gozni? Írjuk meg, hogy az ország job- 
ban teljesít! Komolyabb fellépésre van 
szükség? Hirdessünk statáriumot, és 
írjuk meg, hogy ez valójában az ország 
érdekeit szolgálja. Simán cenzúrázhat- 
juk a negatív beszámolókat, de ha na- 
gyon sokat hazudunk, az visszaüthet. 
Csak a saját népünket tudjuk átverni, 
szövetségeseink átlátnak a szitán, és 
sokkal jobban fognak szeretni, ha iga- 
zat mondunk. 
Márpedig ezek a kapcsolatok nagyon 
is fontosak, hiszen kereskedelem és 
diplomácia nélkül nem jutunk egyről 

a kettőre. Saját szigetünk természe- 

ti kincseinek maximális kiaknázásával 
sem férünk hozzá mindenhez, így bizo- 
nyos dolgokat importálnunk kell, az ál- 
talunk megtermelt árukat pedig öröm- 
mel megveszik mások. Felállíthatunk 
komplex kereskedelmi útvonalakat 
precíz itinerrel, így hajóink pontosan 
tudják, melyik szigeten mit kell lead- 

ni és mit felvenni, és ha biztosra aka- 
unk menni, elküldhetjük őket nagyobb 
kerülővel, hogy elkerüljük a kalózokat. 


A játék nagyon okosan csavarja foko- 
zatosan egyre magasabbra a nehéz- 
séget, úgyhogy idővel már nem fogjuk 
megúszni komolyabb flotta és vízi üt- 
közetek nélkül. Alkalmazhatunk speci- 
alistákat, akik különféle bónuszokkal 
erősítik hajóinkat, de jó pénzért fejlesz- 
téseket is vásárolhatunk: megerősített 
külső borítást, durva ágyúkat, jobb vi- 
torlát vagy akár lángszórót is felszerel- 
hetünk, a kereskedelmi egyezménnyel 
utazó hajóink pedig jobb árakon vásá- 
rolhatnak. Ezek a cuccok persze nem 
olcsók, ezért olyan elképesztően bosz- 
szantó, amikor egy bug miatt nem mű- 
ködnek megfelelően, vagy elveszítjük 
őket, amikor nem vesszük észre, hogy 
épp elsüllyesztik a hajónkat. Erről bő- 
vebben a keretes írásban olvashattok. 
A sztori- után a legtöbben a klasszikus 
sandboxmódot fogják nyúzni, de ter- 
mészetesen van a játékban kompetitív 
multiplayer is, ha valakinek rengeteg a 
fölösleges szabad ideje. Legfeljebb há- 
rom másik stratégával vághatunk ne- 
ki a kalandnak, természetesen egyedi 
beállításokkal, így mindent az igénye- 
inknek megfelelően tekergethetünk. 

A kooperatív multiplayer már a cső- 
ben van, de az emberi ellenfelek ritkán 
lesznek keményebbek, mint a maxi- 
mumra csavart botok, hiszen ha vala- 
miben, hát a párhuzamosításban na- 
gyon jó a mesterséges intelligencia. 
Az Anno 1800-ban elképesztő meny- 
nyiségű dolog történik egyszerre, és 
nem lehet apró lépésekben gondolkoz- 
ni, mert az MI bizony terjeszkedni fog. 
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Bastian Thun community manager, 


Ubisoft Blue Byte: 


Mivel egy szigetre csak egyetlen frak- 
ció építkezhet, ha nem vagyunk elég 
gyorsak, elhappolják előlünk a jó ter- 
mőföldeket, mi pedig a gépesítés korá- 
ban is ugyanazokat a krumpliföldeket 
kapálgatjuk majd. 


A játék hangulata abszolút magá- 
val ragadó: a zene egyszerűen hibát- 
an, bármeddig el tudnám hallgat- 

ni, a látvány pedig akkor sem csúnya, 
ha egészen ráközelítünk a kommu- 
nánkra. A kezelőfelület letisztult, 

jól átlátható, és ha tényleg bekerül- 
nek a termelés hatásfokát vizuali- 
záló funkciók, akkor csak még jobb 
esz. Kétségtelen, hogy ez a sorozat 
történetének legkomplexebb, legigé- 
nyesebb darabja, felvonultatva a szé- 
ria legjobb feature-eit és elhagyva a 


2 22 
Ditchwater 
rdinary Cít 


sallangot. Menedzserjátéknak kiváló 
az Anno 1800, RTS-nek viszont - fő- 
leg a bénán lekódolt megoldásoknak, 
a hajós ügyetlenkedésnek köszönhe- 
tően - csak erős közepes. Szerencsé- 
re ezek egyike sem olyan hiba, ami 
mélyen gyökerezne, és biztos vagyok 
benne, hogy a rajongói észrevéte- 
lek alapján már el is kezdték javíta- 
ni ezeket. Nem könnyű befogadni azt 
a temérdek mennyiségű információt, 
amit a játék az ember nyakába zúdít, 
és bőséges idő kell ahhoz, hogy bele- 
rázódjunk, de amikor végre elkapjuk 
a ritmust, és jön a felismerés, hogy 
TÁrez így működik!", az fantasztikus 
érzés. A sorozat rajongóinak egyér- 
telműen kötelező vétel, ha pedig va- 
laki eddig csak szemezett a szériával, 
de egyébként kedveli a műfajt, annak 
ennél jobb kiindulópont nincs. 


: Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-2500k/ 
1. AMD FX 6350, GeForce GTX 660/ 


Radeon R7 260X, 8 GB RAM, 60 GB 


s szabad hely 


, 4 összetett városépítés 
"4 fülbemászó zene 
yyönyörű látvány 
- bugos megoldások 
- a tutorial lehetne alaposabb 


KACI 

Az egyik 
legszórakoztatóbb 
városépítős játék a 
piacon. 
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REE KINGDC 


TOTAL WAR: 


THREE KINGDOMS 


ÉHÁNYAN A BOHÓCOKTÓL 
IN RIADNAK MEG, MÁSOKAT A 

PÓKOK KÉSZTETNEK IJEDT 
FELHÖRDÜLÉSRE. Én a mélyebb straté- 


Rengeteg ikon, menük 


újabb rejtélyes mélysé 
tovaillan a pillanat, an 
kosabbnak éreztem 
indig nagy a késztet. 


gy kicsit. A Total Wa. 


viszont a térdére ülte 
próbált meg rávezetni 
a 


vasi 


(vagy első alkalomma 


melyik részével), de aki 


egy mély stratégiai já 


giai játékoktól tudok nagyon megrettenni. 


ből kinyíló újabb, 


ég részletesebb menük tűnnek fel 
bennük, és amikor végre megértek valamit, 


get fedezek fel, és 

nikor végre kicsit 
agam. Ilyenkor 

és, hogy bebújjak az 


fo) 
I 
asztal alá, és magzatpózban nyöszörögjek 
e 


r: Three Kingdoms 
ett, kedves szavakkal 
, hogyan működik ez 


hadvezérkedés. Eleinte fájhat többéves 
ihagyás után visszaté 


i a sorozathoz 
negismerkedhni vala- 
hajlandó tanulni, 
ékban merülhet el. 


A széria legfrissebb tagja egy eddig még 


nem érintett témát, a 
korát, a Han-dinasztia 
vette elő, s így a 2. és 


három királyság 
ukásának idejét 
3. századi Kínába 


repít vissza bennünket. 


A három királyság kora Kína történelmé- 
nek egyik legfontosabb és legjobban doku- 
mentált szakasza, amely a Han-dinasztia 
bukását követte. Ekkor az ország három 
részre szakadt, a Vej, a Vu és a Su király- 
ságok hatvan éven át vívtak háborút egy- 
mással. Ahogy több más, a korszakkal fog- 
lalkozó játék (mint a Dynasty Warriors), ez 
is a 14. században megjelent A három ki- 
rályság regényes története (Romance of 
the Three Kingdoms) könyvből merít első- 
sorban. A Three Kingdoms eseményei idő- 
számításunk szerint 190-ben kezdődnek 
(harminc évvel a három királyság megala- 
kulása előtt), de nem követik szigorúan a 
valódi idővonalat: szerepet kapnak például 
a sárga turbánosok is, akik Zhang Jiao ve- 
zetésével 184-ben robbantottak ki sikerte- 
len felkelést. Itt ők is egyikei azon csopor- 
toknak, akik Kína egyesítésére, egyben a 
hatalomátvételre pályáznak. Eleinte össze- 
sen tizenegy hadvezér (seregeinek legyő- 
zését követően feloldható a tizenkettedik, 
Dong Zhuo, valamint a korai vásárlók és a 
DLC-re befizetők számára elérhető a sárga 


o 


turbános He Yi, Gong Du és Huai 


közül választhatjuk ki azt, akivel egyrés; 


szimpatizálni tudunk, másrészt 


mális nehézséget és a 


tékstílust. Mindenki sajátos 
áll a többi hadvezérrel, így míg néhányar 
könnyebben törekedhetne 
vitás ügyek diplomáciai úto 


dezésére, mások folyai 
próbálhatnak meg elői 
eszüket használva, szé 
atékonyabban haladt 
ak, akik erejüke 
jét) bevetve nyo 
vel a játék szerin 


ulha 


retörn 


(elsősorbai 


a legkö 


nekü 


natos 


p szav 
i célju 


k a békére és 


történő re 
ellenszélbe 


i. Vannak, akik 
udnak 
k felé, és van- 


akkal 


yerni - például a kor 


sorban állók számát. 


köt, a kai 
térő játék; 


assabba 


nagy 


Ha megtaláltuk a nekünk szi 
pány elején választhatunk két 

ód közül: a Records-móc 
olyabb, amelyben a hadvezérek egysze 
emberek, könnyen elhalálozhatnak, eleve 
zajlanak a csaták, és fontosab 


tse atró 


patikus fő 


a ko- 


g Shao is) 
zt 
úgy érez- 
zük, őt irányítva kapjuk a számunkra opti- 


k megfelelő já- 
kapcsolatban 


a 


seregük ere- 
nak. Cao Cao - aki- 
nyebben lehet 

anipulátora- 
ként simán összeugraszthatja két riválisát, 
ogy legalább eggyel csökkei 


ért 


Ö- 
el- 
ű 
is 


D, 


Ly 


( ád 
je 


N 5) Öt körönként reformokat 
gy s — vezethetünk be egy szép, de 


nehezen átlátható felületen 


Mohácsi Attila vezető dizájner, Creative 


Assembly: 
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Változnak az évszakok, 
az időjárási körülmények 
megnehezíthetik a dolgunkat 


DONG MIN 


ogy jól bánjun 


élén állók igazi 


a. A párbajoka 


a csapatmorál, 
csapatunk kien 
ját harcaikat, ol 


vezetőket, akik 


e lehet) megfe 


bónuszt adnak 
ak és farmok 


ve belülről bon 
ket, és amennyi 
kat, akár polgá! 
atnak. Család 
elyezhetünk ki 


harcolhatnak más tábornokokkal, na- 
gyobb hatást gyakorolhatnak katonáik- 


kémeket, akik az ellenséghez beépü 


Uuusiao JÖ 


k egységeink energiájá- 


val; míg a Romance-módban a seregek 


ősök, egy az egy ellen 


a katonák tiszteletben 


artják, beavatkozásuk esetén csökken 


viszont ha hagyjuk, hogy 
elt tagjai megvívják sa- 
ykor gyorsabban pontot 


ehetünk az ütközetek végére. 


emcsak a hadvezérek, hanem más 
karakterek is fontos szerephez jutnak. 
inden seregbe választhatunk katonai 


saját egységeket irá- 


yítanak, beosztásuknak (mely ötfé- 


lelően segítik az egysé- 


gek hatékonyságát, ha jól helyezzük el 
őket a harcmezőn. Felállíthatunk önál- 
ó, a hadvezértől függetlenül, de a mi 
utasításainkra tevékenykedő alakulato- 
kat is, hogy gyorsabban, hatékonyab- 
ban taroljuk le riválisainkat, vagy meg- 
védjük az elfoglalt településeket. Dele- 
gálhatunk küldötteket, akik valamilyen 


a városoknak, falvak- 
ak, vagy elküldhetünk 


laszthatják rendszerei- 
ben jól végzik a dolgu- 
háborút is kirobbant- 
agokat, bizalmasokat 
emelt pozíciókba, vá- 


aszthatunk ka 
etést osztogat 
mondottan vág 


adásaink túlmu 


cellárt, elnököt, előlép- 
hatunk (néhányan ki- 
ynak erre, és nagyot 


dob az elégedettségükön), elküldhetjük 
őket, vagy akár kölcsönt is kérhetünk 
őlük, ha úgy hozza a helyzet, és min- 
den áron szeretnénk elkerülni a csődöt. 
em fognak szeretni minket, de ha ki- 


tatnak a bevételeinken, 


mert például túl nagy sereget próbá- 


€.ox O owensmP 8 ArTmTUDE § Je fndvüggins 
" Jól átlátható, hogyan áll épp az 
egyes frakciók terjeszkedése 


B wear — B poruuarion — B PusucoRoER 
szöléaát 


zak 


CAOCAO 


ű ronc vunui 


tunk. 


ri 


kotjá 


kapcsolatok, szerepet 
ség, a közös múlt, és csak akkor 
juk népünket győzele 
kiegyensú 


HAN EMPIRE 


Hangsúlyosak a 


játszik az 


re vinni, F 


k, ezért figyelnü 


nk vágyaira, illetve ar 
eg ne er 
akikkel 


vetőket vagy értékes tárgyakat 


csolh 


tében a 


atunk hozzájuk, 


kapcsolódó egysége 


objektumok hatékonyabban vég 


ik a 
ogy 


még 
ére 
pott 


fejles. 
mese 
csiná 
dás t. 


andóak 


dolgukat. Egésze 


milyen mélyre juthatunk, 
vagyunk leálln 
mikromendzsmenttel - márpedi 
a győzelemhez elengedhetetlen. 


a rengeteg leírás 


bónuszok pontosan hogya. 
enek, illetve milyen irányba érdemes 


zteni a karaktere 


varázsla 


lunk fenntartani, vagy túl kevés adót 
szedünk, és nem akarunk ezen v. 
tatni, ehhez a lehetőséghez is nyúlha- 
karakterek közti 


áltoz- 


irigy- 
tud- 
a azt 


lyozott, boldog emberek al- 
k kell embere- 

a, hogy lehető- 
gedjük őket össze olya 
em szimpatizálnak. Felszerel- 
etünk, fejleszthetünk 


okkal, 


nindenkit, kö- 


kap- 


inek következ- 
k vagy 


ezhe- 
tos, 
a haj- 


i tötyörészni a 


g ez 
Néha 


és segítség elle- 
sem mindig értettem, hogy a ka- 


segí- 


ket, de mivel üte- 
n tudtam terjeszkedni, valamit jól 
Itam. Ahogy az ismert kínai mon- 
artja, a sikerhez olykor az össze- 
vissza kattintgatáson át vezet az út. 


A játékmenet alapvetően most i 


szegi 


tunk, 
évőki 
fordu 
aszt. 
Zená 


nyát. 


et fejleszthetünk 
ónként (minden 


tovább, és ö 


tavasszal) 


atunk egy reformot a - ne 
látható - fáról, amivel bó 
kat szerezhetünk, épül 
fel, meghatározhatjuk 


eteket old 
a fejlődés 


Akármit is választunk, nen 


s két 


ensre osztható. A legtöbb időt 
a nyugodtabb, körökből álló részben 
ölthetjük el, amikor viszonylag I 


kényel- 


fejlesztgethetünk, menedzselhe- 
nindent, egységeket toborozha- 
új épületeket húzhatunk fe 


, meg- 
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Teszt 


2 TOTAL WAR: THREE KINGDOMS 


gyökeresen megváltoztatni az él- korrektek, vagy nem logikusak-ez  — hogy elkezdtem közben a telefo- 
ményt, de a stratégák eldönthetik, attól is függ, hogy milyen viszony- nomon pötyögni), vagy dönthe- 
hogy egy konkrét szálat szeretné- ban vagyunk a másik féllel. Módo- tünk úgy, hogy a rossz esélyek el- 
nek-e, vagy az egyensúlyban hisz- síthatunk a feltételeken, amelyekre — lenére mégis belevágunk. Amikor 
nek, és mindent (katonaságot, gaz- vagy rábólintanak, vagy sértésnek azt jósolta a gép, hogy nem sokkal, 
daságot stb.) egyenlő mértékben veszik őket. Néha többször ajánlot- "de veszíteni fogok, a kezembe vet- 7 
tolnak a boldog jövő felé. Sajnos ták fel egymás után ugyanazt, én tem a gyeplőt, és minden taktikai Z 
más stratégiai játékokkal ellentét- pedig készséggel elfogadtam a érzékemet előhúzva mégis diadal- hi 
ben, amelyekben egyértelmű, hogy két némi tallérért cserébe. maskodtam. 

az egyes épületek milyen célt lát- 4 Néha lehetőségünk nyílik megadás- 

nak el és hogyan segítenek, ebben . A TETTEK MEZEJEN ra kényszeríteni a népeket, és ha 


nehéz számon tartani, hogy me- A másik szegmens a harc, amely- bejön, veszteségek nélkül szerezhe- 

lyik település milyen épületekkel be belekeveredhetünk véletlenül, tünk újabb területeket, vagy kiéhez- HOVA VITT EL EDDIG 
rendelkezik, mi kell még, mibőlvan vagy indítványozhatjuk szándéko- tethetjük őket néhány kör alatt, és A TOT, AL W AR? 

esetleg túl sok, és maga a kezelő- san. Főleg településeket és farmo- önként adják át a kulcsokat. A nyílt ki 

felület is egy fokkal bonyolultabb kat támadhatunk meg, amelyek el- terepen zajló csatákkal a legköny- A Three Kingdoms a sorozat tizedik olyan, 

a kelleténél. foglalását követően eldönthet- nyebb a dolgunk: ha kitapasztaltuk, teljes értékű, nem spin-off része, amely valós 
Ebben a fázisban foglalkozhatunk jük sorsukat - teljes leigázásukkal mely egységek milyen támadók el- történelmi eseményeket dolgoz fel. A 2000- / 


diplomáciai ügyekkel is: szövetség- . több pénzhez juthatunk, de ha len, illetve milyen irányból hatéko- ben megjelent első játéknak, a Snogunnak a 
re léphetünk más frakciókkal pél- uralmunk alá hajtjuk őket, egyéb nyak (és persze először felszerel- feudális Japán, a szamurájok kora szolgált ) 


E 
7 
ís. 


dául házasság útján, békét ajánl- előnyöket szerezhetünk. Az átpár- tük seregünket szépen), valamint színteréül, a Medieval játékokban a közép- 
hatunk, kereskedhetünk, háborút tolás fokozatos, körönként növek- hogyan tudjuk a táj adottságait, a korba utazhattunk vissza. A Rome, Rome 
hirdethetünk, koalíciókat alkot- szik a lojalitásuk. A játék mindig domborzatot az előnyünkre fordí- II és az Attila esetében az ókori Rómát 
hatunk, úgy zsonglőrködhetünk, jelzi, hogy mi egy összecsapás vár- tani, kiadjuk az utasításokat, az- választották a készítők, az Empire: Total 
hogy értékes partnereket szerez- ható kimenetele, amit elfogadha- Warban pedig a 18. század került előtérbe. 
zünk. Amikor felajánlunk egy meg- tunk egy gombnyomással, elke- Külön játékot kapott a 18. század végén és 
állapodást, mindig láthatjuk, hogy rülve, hogy nekünk kelljen levezé- ; a 19. század elején tevékenykedő Napoleon 
mekkora eséllyel fog sikerrel zá- nyelni a harcot (ami nagy ajándék, is, a legutóbbi spin-off, a Total War Saga: — 
rulni, mit nyerünk, mit veszíthe- mert a csaták egy idő után elvesz- Thrones of Britannia pedig a brit szigetek 3 
tünk, és hogyan fogadják a hírt tik a varázsukat, és né- a vikingek köré épült. Számos olyan terület 


fi , ő éva tatse áj 7 j Kába ; van, amit a Creative Assembly még nem 
szövetségeseink, valamint riváli- hány küzdelemmég 4 szé ERÜLET ÉLET 
j j . ő; j érintett, ráadásul miután a Warhammerekbe 
saink. Minket is megke- háromszoros gyor- 


2 s Hi ; belevágtak, és sikerrel dolgoztak fel egy 
4 [EZ MÉNE kra s olyan fantasytémát, könnyen elképzelhető, hogy 
új 14 Jelasle KÉN e űl möseMzej más franchise-okat is Total War-osítanak. 

ában vagy nem tú Egy Trónok harca játékot tudnánk díjazni. 


DIAN WEI 


tshat 
actions 


A HÁROM KIRÁLYSÁG KORA 
KÍNA TÖRTÉNELMÉNEK EGYIK 
LEGFONTOSABB ES 
LEGJOBBAN DOKUMENTÁLT 


SZAKASZA 


DURATION: 410 


n AEGVEST FOGD TRADE 
Éz Osssum ős a DURATION: Ct10 


8 eredtaitey (rovrroo) ESETET 


DURATION: C410 


DIPLOMATIC DEALS 


A diplomácia kiemelt szerepet kap," ; 
: sokféle megállapodást köthetünk , . 


:Nagy szerephez jutnak a karakterek 


Az ostromok nehezebbek és 
izgalmasabbak, mint a nyílt 


terepen zajló csaták 


pa 


d A, nr ——— 


Most is őrületes méretű seregek 
harcolhatnak egymással 


tán várjuk a végét, illetve igyekszünk fi- 
gyelni, hogy mindenki cselekszik-e, vagy 
vannak, akik csak álldogálnak egyhely- 
ben. Láttam példát utóbbira, de egy jó 
hadvezér nem pihenhet. Az MI ésszel 
cselekszik, csak néha tesz olyat, ami 
megmagyarázhatatlan. 

Alapvetően nagyon jó látni, ahogy 
több százan rontanak egymásnak, és 
közelről is jól mutatnak mind a karak- 
termodellek, mind az animációk (le- 
hetne jobb, de elfogadható ez, ami- 
kor több száz harcost rajzol ki a gép), 
ugyanakkor egészen komikus tud len- 
ni a korábbi játékokból is ismert jelen- 
ség, amikor ahogy kiadjuk a parancsot 
az íjászok megtámadására, azok isz- 
kolni kezdenek, de abban a pillanatban, 
amint máshova tereljük át támadóegy- 
ségeinket, az üldözöttek megfordul- 
nak. Az ostromok egy fokkal bonyolul- 
tabbak, azok során kapukon kell beha- 
tolnunk ostromgépekkel és vagy elérni 
a központot, vagy legyőzni az összes 
tábornokot, így könnyedén szétverve, 
esetleg a saját oldalunkra állítva a har- 
ci kedvüket vesztett ellenfeleket. 

A kampány során eleinte kapunk be- 
melegítő feladatokat, aztán a terjesz- 
kedés, gyarapodás válik elsődleges cé- 
lunkká, egyre nagyobb befolyást szerez- 
ve kell eljutni a császári rangig. Olykor 
opcionális missziók jelennek meg, ame- 
lyek döntéshelyzet elé állítanak. Figyel- 
men kívül hagyhatjuk őket, és koncent- 
rálhatunk pusztán a hatalomátvételre, 
vagy teljesíthetjük az önálló történetet 
elmesélő küldetéseket, aminek nem várt 


a harcmezőn és azon kívül is" 


következményei lehetnek. Történnek vá- 
ratlan események is, amelyek végkime- 
neteléről mi dönthetünk: eltérő előnyök- 
kel és hátrányokkal járhat, ha futni ha- 
gyunk egy feltételezett árulót, vagy ha 
ehelyett végzünk vele. A sztori alapve- 
tően nem túl csavaros, ami betudha- 

tó annak, hogy valamelyest igyekeztek 
a fejlesztők a történelmi hűséghez ra- 
gaszkodni, illetve a sok szereplő miatt 
néha nehezen követhető, de történnek 
fontos események, meghalnak szerep- 
lők, eltűnnek frakciók, némileg átalakul 
a terep. A játékmenet maga ezt a hiá 
nyosságot remekül kompenzálja. Egyéb- 
ként itt jegyezném meg, hogy a szink- 
ronnal sem voltam elégedett, nagyon 
mű az egész, viszont ez is csak keveset 
vesz el az élvezeti értékből. 

A Battle-módban gyakorló, rangso- 
rolt vagy történelmi csatákat vívha- 
tunk. Utóbbiból hat áll rendelkezésre 
különböző nehézséggel, mindegyik va- 
lós történelmi eseményeken alapszik, 
és rövid leírás ismerteti, pontosan mi- 
lyen helyzetbe keveredünk. Ezek szimp- 
lán mikromenedzsment nélküli csaták, 
amelyek alkalmával csak a taktikai ér- 
zékünkre van szükségünk a diadalhoz. 


VEDD FEL A SZAKÉRTŐI 
KALAPOD! 

Habár a Creative Assembly tényleg 
sokat tett azért, hogy bárki megért- 
hesse és elsajátíthassa a Total War: 
Three Kingdoms működését, a játék 
így is rettentően összetett. Vannak 
még szintek felette (Paradox játékok, 


Windows 7 (64 bit), Intel i7-8550U 1.80 
GHz, 6 GB RAM, Intel UHD Graphics 620 
videokártya, 60 GB szabad hely 


"4 még több abból, amiért a széria 

szerethető 

"4 pörgősebb, dinamikusabb játékmenet 

4 a korszak tökéletes egy Total War 
játékhoz 

.- olykor nehezen átlátható kezelőfelület 


.- a hadvezérek ajánlatai néha nem 
logikusak 


.- már-már túl sok a mikromenedzsment 


PACA 

Ha politikus 
szeretnél lenni, ezzel 
gyakorolhatsz. 


XN 


Civilization), de ez sem az alkalmi stra- 
tégáknak való. A kampány csak azok- 
nak ajánlott, akik komolyan érdeklőd- 
nek a műfaj iránt, szeretnek elmerülni 
a részletekben, a gazdasággal, a diplo- 
máciával, az emberek jólétével ugyan- 
annyira foglalkozni, mint a csatákkal. 
A Battle-mód valamivel könnyedebb, 
de nem az a játék lényegi része. Nem 
változott meg gyökeresen a játék ösz- 
szetétele, de így is számos újdonsá- 
got tud kínálni azoknak, akik órákat öl- 
tek bármelyik korábbi részbe, azt pe- 
dig valószínűleg sokan fogják értékelni, 
hogy a játékkal eltöltött sok-sok óra 
alatt egyszer sem találkoztam össze- 
omlással, bugokkal, a korábbi része- 
ket kísértő, de később javított hibákkal. 


Teszt 


 OVERÉDOKEDIG - Jár 7 gok o OFF 


Ki az, aki elmegy kempingezni, é és 
. úgy dönt, hogy pizzát süt? 


SA Fée 
x nntdlak aa 


Nemcsak a hozzávalókra kell figyelnünk, 
hanem arra is, hogy fát rakiánk a tűzre 


GHOST TOWN GAMES BŐVÍTI 

AZ OVERCOOKED! 2-T. Az első 
részhez is érkeztek izgalmas extra pályák, 
de a fizetős The Lost Morsel DLC-ben csak 
új konyhák voltak új ételek nélkül, amit 
a közösség nem fogadott igazán jól. A 
csapat hallotta a panaszokat. A folyta- 
tás megjelenése óta eltelt kilenc hónap 
alatt kiadott már egy nyári hangulatú, 
fizetős csomagot (ez volt a SurfnTurf), 
amelyben gyümölcskoktélokat készíthet- 
tünk; egy ingyenes pakkot karácsonyra, 
amelynek pályáin egyebek mellett forró 
csokit főzhettünk; és egy másikat a kínai 
újév alkalmából, természetesen ezt is új 
helyszínekkel, új receptekkel, új kihívások- 
kal, összességében rengeteg tartalommal. 
Mindezek után keserűség nélkül fogadtuk, 
amikor bejelentették a Season Passt, 
amely három DLC-t foglal magában; ezek 
közül az első, a Campfire Cook Off az 
erdőbe kalauzol minket, ahol a körülmé- 
nyekhez képest jól kiépített konyhákban, 
olykor a tábortűz köré gyűlve süthetünk 
mindenféléket. 


Es PÉLDÁS, AHOGY A 


Nem mintha erre az információra bárki- 
nek szüksége volna a játék élvezetéhez, de 
úgy kerülünk az erdőbe, hogy a Hagyma- 
király beállt a cserkészek közé. Ennyit elég 
tudni a körülményekről, nincs ebben na- 
gyobb mélység, és nem is kell, hogy legyen, 
de aki él-hal az Overcooked! lore-jáért, ezt 
is feljegyezheti. Tizenöt pályán bizonyíthat- 
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OVERCOOKEDI 2 - 
CAMPFIRE COOK OFF 


NIGIGIG 


Sa Eü 


juk, hogy a konyha királyai vagyunk - má 
amennyiben az olvasztott pillecukros, cso: 
kis, banános kekszszendvics belefér a kor 
haművészet témakörébe. Némely étel, mint 
a palacsinta vagy a pizza ismerős lesz, de 
az említett édességszörnyeteg mellett pél- 
dául a bab, a kolbász, a bacon és a tojás 
mindenféle kombinációját is elkészíthet- 
jük. Nem csak friss receptekkel, új mechani 
kákkal és eszközökkel is találkozhatunk. Fi- 
gyelnünk kell például arra, hogy tűzifát pa- 
koljunk a pillecukrok alá, mert úgy sokkal 
gyorsabban készre sülnek, a fát azonban 
ugyanúgy darabolni kell, mint a hozzávaló- 
kat, ráadásul fokozatosan ég el, és így egy- 
re jobban veszít hatékonyságából. A legna- 
gyobb újdonság viszont a hátizsák, amely 
még nagyobb káoszt teremt. Aki játszott 
vele, tudja, hogy pont erre volt szüksége a 
játéknak... A pályán elhelyezett batyukat a 
szakácsoknak a hátukra kell kapniuk, mi- 
vel bizonyos hozzávalók csak ezekben talál- 
hatók meg, és csak akkor bonthatók ki, ha 
valaki cipeli őket. A hordozók nem tudnak 
hátranyúlni, csak más turkálhat zsákjuk- 
ban, így őrült kergetőzés alakul ki, ahogy a 
táskások igyekeznek végezni a feladatukat, 
a többiek meg próbálnak utánuk rohanva 
alapanyaghoz jutni. 


has 
D 


Az Overcooked! 2 alapvetően egy koopera- 
tív élményre kihegyezett játék, de játszha- 


7 tó egyedül is. Ugyanakkor míg az alapjáté- 


kot akár egy fő is végigtolhatta könnyedén 
(ilyenkor ugye két szakácsot irányíthat, és 


2084906 ha. 296920 8 


E 


Több okból sem jó ötlet konyhát építéni 
. az erdőbe, de játékban szabad z 


Bacon, tojás; kolbász és 
bab - bajnokok reggelije 


NM (íid 
Bu 7 me E s 


váltogatnia kell közöttük), a Campfire Cook 
Off kegyetlen, még párban is nagyon ne- 
héz. A három csillag elérése két főnek is ko- 
moly kihívást jelent, pláne a bónuszpályá- 
kon, amelyek egyáltalán nem kegyelmeznek, 
és tényleg csak a legkomolyabbak fogják 
tudni teljesíteni őket. Aki nem a maximum- 
ra hajt, kétcsillagos minősítésekkel is ellaví- 
rozhat a végsőkig. A DLC lényegében töb- 
bet kínál abból, amiért az Overcooked! 2-t 
szeretni lehetett, és a témaválasztás, vala- 
mint az újdonságok kellően egyedivé teszik. 
Nem tudjuk még, mit hoz majd a jövőbe- 

li két DLC, de ha legalább ennyit, mind bol- 
dogok lehetünk. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel i3-2100/ 
AMD A8-5600k processzor, 4 GB RAM, 
GeForce GTX 630/Radeon HD 6570 
videokártya, 3 GB szabad hely 


j helyszínek, ú új receptek 


4 kellően hosszú 


4 a táskás mechanika még nagyobb 
HeAOSZEEKETE 


- "egy-két játékos számára túl nehéz 


PACA 
Csak a 
szalonnasütés 
maradt ki belőle. 
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Axe XBOX ONE mastercard. 
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NINTENDO LABO TOY-CON 04: VR KIT 


NINTENDO LABOÓ 
TOY-CON 04- VR KIT 


Nézzék, fent az égen! Mi ez, egy madár? Egy repülő? Ja, nem, ez 
tényleg egy madár 


-Anikó erősen próbált nem gondolni arra, minek kellett történnie. "Az álcáz 


az elefánt ormányával, hogy rajzolni lehet vele 
: 
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IZONYÁRA SOK DOLOG FOG- 
Resozrarsa A NINTEN- 

DO REMEK MÉRNÖKEIT, EGY 
AZONBAN BIZTOSAN NEM, HOGY 
LASSAN BELEFULLADUNK A BOSZ- 
SZANTÓAN STRAPABÍRÓ LABO- 
KREÁLMÁNYOKBA, AMELYEK GYA- 
KORLATILAG KARTON NETWORKKÉ 
(!) ÖSSZEÁLLVA KEZDENEK KISZO- 
RÍTANI MINKET OTTHONAINK- 
BÓL. Kérdezem én, jól van ez így? Nos, 
akár igen, akár nem, megérkezett a kö- 
vetkező csomag, amelynek beszédes ne- 
véből (VR Kit) azonnal rá lehet jönni, 
hogy ezúttal egy VR kitről van szó, úgy- 
hogy a szokásos kartonkiegészítők so- 
rát rögtön egy VR-szemüveg összeállí- 
tásával kezdjük majd. Mielőtt azonban 
belevágnánk, érdemes lehet néhány dol- 
got előre leszögezni. A Nintendo Labo 
VR Kit ugyan egy önmagában is zseniá- 
lis koncepció (a Labo) kiváló szüleménye, 
de azért alapvetően egy gyerekeket meg- 
célzó játékszer, amely nem tud és való- 
színűleg nem is akar versenyezni a nagy- 
pályás VR-eszközökkel. Egy- 
Ed résztazért, mert a Nintendo 
Switch mint támogató hard- 
ver a nyers erő tekintetében 
még a PlayStation VR-t hajtó 
PS4-nél is látványosan gyen- 
gébb (egy átlagos gamer-PC- 
ől ne is beszéljünk), másrészt 
azért, mert maga a szemüveg 
sem egy 100-400 ezer forint 
közötti összegért vesztegetett 


"Peti kicsi kora óta készült lézerpuskájával, § 
: az idegenek inváziójára 


futurisztikus űrgárdista sisak, hanem... 
szóval néhány lencse, gumiszalag és ugye 
karton. Ennek megfelelően kár a para- 
méterein kacarászni, inkább értékelni kell 
a lehetőséget, hogy segítségével renge- 
teg gyerek (illetve felnőtt) kaphat talán 
először képet arról, hogy na, mire is a cé- 
có ezzel a virtuális valósággal. Ráadá- 
sul olyan egyedi és eredeti módon adja át 
ezt az élményt, illetve annyi tanulni-, fel- 
fedezni- és kísérleteznivalót rejt, hogy a 
VR-t gyanakodva méregetők kételyeit és 
idegenkedését is segíthet eloszlatni, ked- 
ves és játékos formában, csatlakozódug- 
dosós, kábelrángatós, szemüveg-állítga- 
tós macera nélkül. 


Először is ott lapul a Toy-Con 4 játék, 
amely szokás szerint tartalmazza az in- 
teraktív hajtogatási útmutatókat a ki- 
egészítőkhöz, illetve kilenc nagyobb VR- 
játékot, amelyek segítenek megindokol- 
ni, hogy miért is töltöttünk egy-két-három 
órát a toy-conok összeállításával. Ha pe- 
dig valaki csupán néhány perces móká- 
zásra vágyik, netán épp belekóstolgatna 
a VR lehetőségeibe, az induljon a VR Pla- 
Za felé, talál 64 aprócska techdemószerű 
mini-minijátékot is, amelyeket mind a Toy- 
Con Garage VR-ban hoztak létre, és ott 
mi is megnézhetjük, hogyan működnek, 
vagy kedvünkre átszerkeszthetjük őket. 
Lehetőségek elképesztő tárházát rejti a 
garázs, és nagy kár, hogy nem lehet meg- 
osztani egymással az elkészült projekte- 


arcunk előtt egy toy-con VR-szemüveget (éjszaka hatásosabb) 


."Gabikám, nem számolsz az elemekkel." - 
korholta anya, de Gabi magabiztos volt vadiúj 
, ceruzaelemeivel. Aztán kartonkamerája szétmállott 
a víz alatt ! 


ket, mert egy tehetséges krafter kezében 
csodák születhetnek ott. 

Ami a toy-conokat illeti, első állomásunk 
nyilván maga a VR-szemüveg, ami első lá- 
tásra mindössze egy átlogózott, fenszi 
Google Cardboardnak tűnik, de azért ko- 
molyabb annál. Direkt nem lehet a fejünk- 
e rögzíteni, hogy könnyen továbbadható 
egyen, amikor többen is játszunk - ettől 
függetlenül pár perc után már kényelmet- 
en az arcunkba nyomni, főleg, mert a be- 
ehelyezett Switchnek azért van súlya egy 
Cardboxba csúsztatott telefonhoz képest. 
Ezen a ponton akár neki is állhatnánk le- 
gyártani a toy-con blastert, de felmerül- 
het, hogy helyette... 


Biztos vagyok benne, hogy a VR-szemü- 
veg legyártása után sokan azonnal félre- 
dobják a kartonokat, és játékot cserélnek, 
hiszen egy ingyenes frissítés után a Zel- 
da: Breath of the Wild, sőt a Super Ma- 
rio Odyssey is kapott VR-módot. Ami az 
előbbit illeti, abban bármikor átváltha- 
tunk VR-nézetbe, olyannyira, hogy ha va- 
laki egészen elszánt, akár az egész játé- 
kot végigjátszhatja VR-ban (a 900 korok 
és a 120 szentély nélkül nem érvényes, 
csak mondom). Na persze, lehetséges, de 
hogy érdemes-e, az már érzékenyebb kér- 
dés. A Switch hardverének erejét ismer- 
ve sajnos nem meglepő, hogy a Zelda ese- 
tében sem a felbontás (kb. 480p), sem a 
képfrissítés (20-30 fps) nem üti meg az 


Levente mindig is nagyon szeretett volna egy 
dobszerkót, édesapja azonban sajnos a csendet 
szerette s 


elfogadható szintet - az elsőtől csak 
csúnya lesz a játék, főleg a szemüveg- 
be csúsztatott Switchet közelről néz- 
ve, a második miatt azonban az arra 
érzékenyebbek nagyon gyorsan rosz- 
szul is lesznek. Emellett már eltörpül 
az a kellemetlenség, hogy a szemüve- 
get végig fognunk kell, az irányítás 
pedig egy rémálom lesz - de persze 
pár percre azért érdemes bekukkan- 
tani a játékba. Szerencsére a Super 
Mario Odyssey sokkal kellemesebb él- 
ményt nyújt. Felbontása ennek is ha- 
sonló, de legalább a képfrissítést si- 
került 60 fps-en tartani. Maga a 
VR-mód is sokkal limitáltabb, mind- 
össze a játék átvezetőit nézhetjük új- 
ra 3D-ben (ami éppenséggel nagyon 
klassz), illetve három ismerős (sapkás, 
tengerparti és kajás) világban mehe- 
tünk egy-egy néhány perces menetet 
Marióval, fix kameranézetből. A Zel- 


da: Breath of the Wild és a Super Ma- 
rio Odyssey VR-támogatása tehát in- 
kább afféle extra ajándék, apró érde- 
kesség, de senkinek sem tanácsolnám, 
hogy felfokozott reményekkel köze- 
lítsen a szetthez, még kevésbé, hogy 
ezek bármelyike miatt vegye meg. 
Nem tudom, hogy a Nintendo terve- 
Zi-e egyéb címeinél is megtámogatni 
a VR-szemüveget, de így inkább ne. 


Térjünk is inkább vissza a csomag tar- 
talmára. A toy-con puska értelemsze- 
rűen lövöldözős játékokhoz ideális: a 

valószínűleg hosszas ötletelés után el- 
nevezett Blasterben hullámokban hul- 
ló alieneket kell hullahalmokká lőni, de 
sajnos túl gyors, ezért a kép hajlamos 
szétesni kegy icsit, ami csúnya is, za- 

varó is. A Kablasta viszont meglepően 
élvezetes, főleg multiban, ahol felvált- 


va kell vízilovak szájába gyümölcsöket 
lövöldözni, így kivívva a hatalmas tes- 
tű, de annál könnyebben manipulálha- 
tó jószágok szimpátiáját. A toy-con ka- 
mera valószínűleg a legkisebbeknek 
készült, mivel kihívást még nyomok- 
ban sem tartalmaz, viszont bárki által 
könnyen kezelhető: két játékmódban 
(House Camera és Ocean Camera) ké- 
szíthetünk vele fényképeket, és... nagy- 
jából ennyi. Nagyon vicces azonban az 
toy-con elefánt, amelynek ormányá- 
val a Doodle-ben 3D-szobrokat készít- 
hetünk a virtuális térben, a Guess the 
Doodle játékmód pedig ötletes mul- 

tis meghosszabbítása ennek: itt a fel- 
adat... hm, szerintem kitaláljátok. Még 
egy remek elefántos játék a Marble 
Drop, ahol márványgolyókat kell átna- 
vigálnunk egyre galádabb helyszíne- 
ken. Mivel maga az elefánt toy-con a 
remek mélységérzékelés miatt szupe- 
rül működik, ez a játék is kimondottan 
élvezetes - ráadásul nagyon sok pálya 
van benne, amelyek mellé akár újakat 
is szerkeszthetünk. A szélpedál nevű 
izarr kreálmány lábbal hajtós (azért 
,Ppedál" szócska lelőtte ezt), példá- 
a Hop Dodge nevű játékban tudu 
ékaugrással közlekedni vele, és külön 
cces, hogy taposáskor valóban meg- 
suhint minket. Mármint a szele. Szinte 
4ADX! A toy-con madár a Birdben hasz- 
nálatos, ahol egy robotmadár csőrére 


2 GERE 
feni 
ragi 


OLYAN EGYEDI ÉS EREDETI MÓDON ADJA ÁT EZT AZ 
ÉLMÉNYT, ILLETVE ANNYI TANULNI-, FELFEDEZNI- ÉS 
KÍSÉRLETEZNIVALÓT REJT, HOGY A VR-T GYANAKODVA 
MÉREGETŐK KÉTELYEIT ÉS IDEGENKEDÉSÉT IS SEGÍTHET 
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What kind of burger will you make? 
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"1! ereje kevés a VR-hoz. 


töltve kell madáretető madárrá avan- 
zsálnunk, a Bird Dashben pedig kari- 
kákon kell átrepülnünk. A nagy tutiság 
az, hogy mindkettőhöz használható a 
toy-con szélpedál, amellyel gyorsítha- 
tunk sebességünkön (amellett, hogy 

a toy-con madár oldalát nyomkodva 

is verdesünk karton- és játékbéli szár- 
nyainkkal). 


Szerintem megéri, a Labo VR Kit ta- 
lán a legérdekesebb Labo készlet az 
összes közül, és a garázsban rejlő ok- 
tatási lehetőségek például torony- 
magasan ebben a legerősebbek. Ha 
azonban valakit érdekel a koncep- 
ció, de nem biztos abban, hogy ne- 

ki (vagy a gyerekének) való móka ez, 
és bizonytalanra azért nem köhögné 
ki a teljes csomag 24-25 ezer forintos 
árát, az három részletben is megvá- 
sárolhatja azt. A játékot, a szemüve- 
get és a puskát tartalmazó csomag 
kb. 12-13 ezer forintért remek belépő 
lehet (annak is, aki még sosem pró- 
bálta a Labót, mert ez a legolcsóbb 
csomag az összes korábbi pakk kö- 
zül), ha pedig nagy a szerelem, akkor 
két kiegészítőt is lehet venni mellé, 
egyiket a kamerával és az elefánttal, 
a másikat a madárral és a szélpedál- 
lal, csomagonként 7-8 ezer forintért. 


Kétségkívül a leg- I 
egyedibb Labo-készlet. 
Kár, hogy a Switch 
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Heroic Strike 


A SteamWorld játékok jellegzetes látványvilága 
nagyszerűen mutat az új játékban 
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ZINTE MINDEN FANTASY KÁR- lembe legfeljebb három karaktert vihetünk, meglevőket erősíthetjük a különféle szörny- 

TYAJÁTÉK A GYŰJTÖGETÉSI és mindenkinél pontosan nyolc kártyának komponensekből. 

ÖSZTÖNRE ÉPÍT, SOK SZÁZ kell lennie - bár egy lapból tarthatnak ma- 
LAP ÉS PERSZE EZEKEN KERESZTÜL guknál több példányt is. A színkódolt karak- 
EGYRE ERŐSEBB KOMBÓK ÍGÉRETÉ- terek tulajdonképpen egy-egy kasztnak fe- A fejlesztők a lehetőségek limitálásának 
VEL SZÉDÍTVE A JÁTÉKOSOKAT. A lelnek meg: a piros paklival operáló Armilly esetleges problémáit kitűnően oldották fel 
SteamWorld Ouest azonban szembemegy klasszikus harcos, a zöld Galleo apap,akék az ellenfelek változatosságával - minden 
ezzel a sokszor látott dizájnelemmel: öt lapokat használó Copernica a mágus, asár- fejezet egyedi lényeket önt a nyakunkba, 
karaktere egyenként mindössze 24 saját ga Orik szamurájszerű jellemzőkkel bír, a li- engeteg speciális képességgel és ellenál- 
kártyával rendelkezik. Ezek persze foko- la ikerpár, Tarah és Thayne pedig átkaik- ással. Mivel minden karakter saját paklija 
zatosan nyílnak csak meg, tehát azért itt kal és mérgeikkel boszorkányt idéznek fel yolc lapból áll, mondjuk Copernica átsze- 
is van gazdagodás - csakhogy az új lapok az emberben. elése tűzmágusból jégköpő vagy épp vil- 
sosem erősebb támadásokat jelentenek, ámszóró verzióba nem vesz igénybe sok 
hanem mindegyik valamilyen új taktikát időt; igaz, egy alternatív pakli elmentésének 
tesz elérhetővé. Minden körben három lapot játszhatunk ki ehetősége jól jött volna. A harcrendszer re- 

a kezünkben levőkből - mana nincs, tehát a ekül működik, de a játék még egy csavart 
szimpla cselekedetek , ingyen" bevethetők, elviselt volna - a néhány tekintetben hason- 

A játék felépítése rém egyszerű: kicsiny sőt ezek termelik a fogaskerékkel jelölt ext- ó Slay the Spire például láncreakciót oko- 
kommandónk (gőzgép hajtotta robotok ra nyersanyagot. Utóbbit az erősebb lapok zó lapjaival oldotta ezt meg. A SteamWorld 
mind) egy szimpla gombászmisszióból ha- emésztik fel, így a legalapvetőbb feladatunk Ouest emiatt nem vált ahhoz hasonló ins- 
mar klasszikus világmegmentő kalamajká- ezek kiegyensúlyozása lesz. Bár lehet építe- ant klasszikussá, de ,csak" remek kártyás 
ba csöppen, amit a program számtalan kü- ni olyan partit és paklit is, amely kifejezet- RPG-ként is kiválóan szórakoztam vele. 
lönálló fejezetben mesél el. Minden fejezet en a fogaskerék-termelésre épít, ezt kissé 
10-20 szobácskából áll, amelyek közt sza- negbízhatatlannak találtam, még a bőkezű 
badon mozoghatunk - kincsesládákat ke- apcserélési lehetőségek mellett is. 
resve, logikai feladatokat megoldva és per- Ezenkívül nincs sok extra: ha egy körben 
sze rengeteget csatázva. A tájékozódás a mindhárom lapunk azonos karakterhez tar- 


ozik, kapunk egy további, fegyverünktől 
üggő támadást, illetve léteznek olyan lapok 
is, amelyek erősebbek, ha egy másik karak- 
er lapjai után aktiváljuk őket. Ezen túl csak 
a megszokott RPG-lehetőségeink vannak: 
harc közben használhatunk gyógyitalokat, 
egyvert és felszerelést adhatunk karakte- GRATH 

reinknek, és persze számoljunk fejlődéssel Kiválóan játszható 
jezzka tie es 7 2 E kártyás RPG, amely 
és szintlépéssel is. A gyanúsan mindenhová talán lehetne vála: 
velünk tartó boltos asszonyság szekerében mivel komplexebb. 


ezenfelül lehet új lapokat craftolni, illetve a a 


térképnek köszönhetően legfeljebb a sok- 
szintes helyszíneken okozhat egy kis gon- 
dot, és a puzzle-ök sem állítják meg a ru- 
tinos kalandort - rúnákat kell keresni, 
teleportkapukat használni, kapcsolókat 
nyomogatni. Ez sem rossz ugyan, de ha 

nem lenne ilyen nagyszerű a harcrendszer, 
biztos, hogy panaszkodnék még egy ki- 
csit - de szerencsére a SteamWorld Ouest 
küzdelmei az eddig a játékba ölt tíz óra 
alatt sem váltak unalmassá. Egy küzde- 


AJLAMOS AZ EMBER AZT 
[Hi HINNI, HOGY MINT A ZE- 

NÉBEN, AHOL MÁR MINDEN 
HANGJEGY FOGLALT, ÚGY A JÁTÉ- 
KOK VILÁGÁBAN SEM MARADT FEL 
NEM HASZNÁLT ÖTLET, EL NEM LŐTT 
PUSKAPOR, MEG NEM RÁGOTT SZA- 
LÁMIS SZENDVICS A FEJLESZTŐK 
TARSOLYÁBANT (VAJON MI A HELY- 
ZET A JÁTÉKÚJSÁGÍRÓI KÖZHE- 
LYEKKEL?). Itt van azonban cáfolatnak 
a Baba is You, amely a finn Arvi Teikari 
eglepően egyszerű és eredeti ötletére 
épül: a játékos úgy old meg fejtörőket, 
hogy pályáról pályára változtatja a játék 
szabályait, a játék különböző elemeire 
utaló (eleinte) egyszerű logikai kijelentése- 
ket, amelyek a játéktérben megtalálhatók, 
és szavanként átmozgathatók-manipu- 
álhatók. Az első pályán például látható 
két fal közé beszorítva egy fehér nyuszi 
(ő Baba), egy sárga zászló, illetve három 
kő, amely elválasztja őket egymástól. Van 
ott azonban négy mondat is, amelyek az 
aktuális játékszabályokat tartalmazzák: 
baba is you", ,flag is win", ,wall is stop", 
Fock is push". Ezeknek megfelelően a 
nyuszit irányítjuk, a cél a zászló, és ugyan 
a falakon nem tudunk átmenni, de nem is 
kell, hiszen a kövek eltolhatók az utunkból. 
Ahogy hozzáérünk a zászlóhoz, már nyer- 
ünk is, és jöhet a következő pálya - de ha 
inkább odamegyünk a négy mondathoz, 
akkor azok szavait ugyanúgy eltologat- 
atjuk, mint korábban a köveket, ezáltal 
érvénytelenné téve vagy megváltoztatva 
őket. Ha például kicsi nyusziorrunkkal tolo- 
gatva a ,baba" és a ,flag" szót felcseréljük, 
akkor az új szabály , flag is you" és ,baba 
is win", vagyis immár a zászlót irányítjuk, 
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majd, mint Mohamed és a hegy közmon- 
dásos relációjában, a zászlót vihetjük oda 
a nyuszihoz a győzelemért. Ha a , wall is 
stop"-ból eltoljuk a ,stop" szót, akkor a 
szabály már nem érvényes, a fal innentől 
em állít meg minket, átmehetünk rajta és 
így tovább - értitek a lényeget. 


Lehet, hogy ez a modell így leírva nem tűnik 
különösebben szórakoztatónak, mégis kivá- 
óan működik, ráadásul sok-sok fejtörő után 
sem fárad el, ami egyaránt dicséri magát a 
koncepciót és Arvi Teikari fejlesztői kreati- 
vitását. Az első néhány pályán ugyan má- 
sodpercek alatt átsuhan az ember, de ami- 
kor szembejön az első ,mi a franc?", majd 
em sokkal később a ,jó, hát ezt nem le- 
het megcsinálni", akkor indul csak az iga- 
zi bulika. És hogy mitől különleges élmény 
a Baba is You? Aki szereti a puzzle-játé- 
kokat vagy úgy általánosságban a fejtörő- 
ket, az ismeri a győzelmi mámort, amikor 
a fejünkben összeáll a megoldás és néhány 
másodpercig egy lángoszlop, egy szelle- 
i hegycsúcs, egy intellektuális világító- 
orony szerepében tetszeleghetünk. A Ba- 
ba is You ezt azzal fejeli meg, hogy a játék- 
szabályok átlépésével, széttrancsírozásával 
és újraalkotásával végtelenül ravasznak és 
körmönfontnak érezzük magunkat, mint- 
ha meghackeltük volna a játékot, és túljár- 
unk volna a fejlesztő eszén. Megszoktuk 
ár, hogy a játékoknak szabályai vannak, 
de ezek eddig láthatatlanok voltak. Hogy a 
Baba is You-ban nemcsak a játék mögöt- 
es dimenziójának, hanem a legszorosab- 
ban vett játékmenetének is lényegi részét 
képezik, vagyis, hogy gyakorlatilag a szabá- 
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kkal játszunk, kísérletezgetünk a lehet- 


séges variációkkal, az egészen újfajta, eu- 
ikus érzés. Több mint kétszáz pálya vár 
minket, amelyek egy idő után már egészen 


zetettek (például mókás, amikor már 
csupán kételemű logikai kijelentéseket 
összefűzni...), de a legtöbbször érezni 


fogjuk, hogy saját prekoncepcióink tartanak 


ol a megoldástól, és amikor sikerül azo- 


KO 


átlépni, például azzal, hogy kicsit félre- 


esszük a játékot, és később újra folytatjuk, 


akkor a korábban lehetetlennek tűnt kihívás 
gyakran pofonegyszerűnek bizonyul. A baj 


csa 


k az, amikor egy öttagú logikai mondat 


a helyzet kulcsa, és ha rá is jön az ember, 
még utólag sem egészen érti, hogy ez most 
pontosan miért is működött. De hát mond- 
ta valaki, hogy , life is easy"? 


HARDVER 

Windows 7, 2 GHz CPU, 1 GB RAM, 
Radeon X1300/GeForce 6600 GT/Intel 
HD 3000, 200 MB szabad hely 


Rose is red, violet is 
blue, game is good, 
babais you. 
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ALÓSZÍNŰLEG EGYETLEN 

ELEMET TUDNA KIEMEL- 

NI A WORLD WAR Z MOZI 
KÖZEL ÖSSZES NÉZŐJE, HA MEG- 
KÉRDEZNÉK, MIRE EMLÉKSZIK 
LEGINKÁBB A PÁR ÉVE BEMUTA- 
TOTT, EGYÉBKÉNT TELJESEN FE- 
LEJTHETŐ FILMBŐL: A SEBESEN 
HÖMPÖLYGŐ HULLAFOLYAMKÉNT 
ROBOGÓ ZOMBISEREGEKET. Erre a 
látványos elemre pedig simán lehet vi- 
deojátékot is építeni, nem? Nos, termé- 
szetesen igen, az viszont már egy telje- 
sen más kérdés, hogy érdemes-e. Jelen 
állás szerint pedig inkább a nem felé 
hajlunk, mert a Saber Interactive-féle 
World War Z-ről a jó árazása mellett 
tényleg csak azt lehet elmondani kvázi 
pozitívumként, hogy a szegény ember 
Left 4 Deadje. 


Van négy különböző helyszínünk (New 
York, Jeruzsálem, Moszkva és Tokió), a 
városokban pedig négy-négy választ- 


Lényegében mindegy azonban, kinek a bőrébe 
bújunk, hiszen hősünktől függetlenül állhatunk 
be a hat felkínált kaszt valamelyikébe. Ezek 

a karakterosztályok egyfelől meghatározzák 
kezdő fegyvereinket, másrészt pedig okos kis 
perkek tartoznak hozzájuk, amelyeket szint- 
lépések után oldhatunk fel, de ezt követően 
még a teljesített pályák után járó játékbéli va- 
lutából meg is kell őket vásárolnunk. Ugyanez 
érvényes a szintén szinteződő fegyverekre is; 
ha combosabb sörétest akarunk, akkor azért 
csengetni is kell, nem elég sokat puffogtat- 

ni. A Gunslinger kasztot nem kell sokáig ma- 
gyarázni, ők a klasszikus fegyverforgatók, a 
Medic, azaz az orvos ugyancsak nem igényel 


va b 
9 Findther 1 eg 


era 


hosszú elemzést. Náluk egy fokkal érdekesebb 
a Hellraiser, amely a robbanóanyagok szakér- 
tője, vagy épp a Fixer, aki a csapat ellátásáért 
felel. Itt van még a közelharcra specializáló- 
dott Slasher és a piromán Exterminator, szó- 
val tényleg mindenki meg fogja találni a hozzá 
leginkább illeszkedő típust. 

Bár a kasztok tényleg markánsan különböznek, 
és érdemes figyelni, milyen kombinációkban 
indulunk el négyfős portyáinkra, a városon- 
ként változó szereplők teljes mellélövésnek bi- 
zonyulnak. Optimális esetben rajtuk keresztül 
ismerhetnénk meg a történetet, ők hoznának 
egy kis életet a könnyen megunható puffog- 
tatásba, hiszen a World War Z érdemi játék- 


"Moszkvában az időjárás is 
ellenünk dolgozik 


ható karakterünk. Velük kell végig- ia Úe ON Kingirv?0 


nyomni a rövidke pályákat, amelyeken ? fensBatMan 


kisebb és nagyobb zombihordák likvi- v b . Maalaambi 


dálása után apró-cseprő feladatok vár- kllm— 
nak megoldásra, majd mikor már érez- 
hető a feszültség, jön a nagy végső 
hullám, amelynek során már előretele- 
pített védelmi rendszerrel is várhatjuk 
a hullák tengerét. 


"Itt már csak láncfűrésszel 


boldogulunk 


62 


VNagyjából mindegy is, kit 
! :választunk főhősünknek 


DIFFICULTY 


PLAY 


"Semmi sem állítja meg a 
:hordát z 
7eIr.p 


Key to the City 


in a bid to rescue a lost military unit, Father Popov 
leads his flock into the hornets nest. According to. 
the sole survivor of the helicopter crash, finding 
this team could be the key to Russias survival. 


mente egyébként egyetlen mondattal 
eírható: minden pályán pofonegysze- 
ű feladattól feladatig vonszol a játék, 
közben pedig megszámlálhatatlanul 
sok élőhalott fejébe kell golyót ereszte- 
i. Személyiség nélküli, klisés főszerep- 
őinkhez viszont mindössze annyi szto- 
it csaptak hozzá, hogy miután egy 
adott karaktert irányítva végigvisszük 
az aktuális város minden misszióját, 
akkor megismerhetjük az illető múltját. 
Nos, ez édeskevés. 


a különleges zombik által generált izga- 
lomfaktor, mert teljesen ugyanazok a 
lények pontosan ugyanazokban a hely- 
zetekben és helyszíneken jönnek elő, 
akárhányszor is megyünk neki egy kül- 
detésnek, ez pedig hatalmasat csorbít 
az újrajátszási faktoron, illetve kedven. 
Minimális randomizációval, a meglepe- 
tés érzetének fenntartásával rengete- 


némileg árnyalják a nehézségi fokok, 
ezekből összesen öt van. Az sem se- 
gít, hogy minden pálya és szint azon- 
al elérhető, így még ezek eléréséért 
sem érezzük, hogy harcolni kéne, mind- 
össze a szintlépés és a perkek, fegyve- 
ek gyűjtögetése, fejlesztgetése marad 
szegényes motivációnak. 

Érdemes még egy kósza bekezdés ere- 
get lehetett volna javítani a helyzeten, jéig a multiplayer játékmódokkal is fog- 
de ez a ziccer is kimaradt. alkozni, de ennél több helyet és időt 
Ami tényleg működik, az azombihorda semmiképp sem szabad rájuk fecsérel- 


rohama. Bármennyire is esetlennek ni, ugyanis a teljesen alapvető, unalo- 

tűnnek egyesével vagy párban szalad- mig ismételt megoldásokat kapjuk meg 

gálva ezek az agyevő szerencsétlenek, annyi extrával, hogy nemcsak az ellen- 
Nem bonyolítják túl a dolgot a neve- ha százával megindulnak, akkor em- séges csapattal szemben kell boldo- 


sített, különleges élőhalottak sem. Ők ber legyen a talpán, aki képes megfé- gulnunk, 
könnyen megkülönböztethetőek hét- 
köznapi társaiktól: a Bull valóban bi- 


anem harmadik félként még 
kezni őket. Hatalmas tűzerővelés okos ott vannak a zombiseregek is, akik egy- 
csapatmunkával lehet csak visszaverni .  aránt mindkét osztag tagjainak kopo- 
kaként ront rá kiszemelt áldozatára, a az ilyen rohamokat, és olyankor tény- nyáját fel szeretnék nyitni egy szaftos 
Lurker ráveti magát a gyanútlan játé- leg elő tud jönni a parafaktor, ha még- reggeli agyburger reményében. 
kosra, és egészen addig zaklatja, amíg is sikerül a rondaságoknak rést ütniük 
valaki le nem rugdossa őkelmét a sze- a védelmünkön. Akkor sincs nagy baj, 
rencsétlenről, a Gas Bag mérgező fel- ha elesik valaki, hiszen a társakat fel- 
őt ereget, a Screamer pedig magakö-  — támaszthatjuk, de ha valaki fűbe ha- 
é gyűjti az összes oszladozó hullatesót. —— rap, azért csúnya pontlevonás jár a 
Sajnos azonban azért közelít a nullához meccsek befejeztével. A helyzetet még 


Technikai oldalról sem lett világbajnok 
a játék, de én szerencsére megúsztam 
kisebb-nagyobb röccenésekkel, mások- 


"Nincs is unalmasabb; mint ládákat pakolászni, 
:főleg, ha a botok egyáltalán nem segítenek 


Find and retrieve supply crates 
k 2/5 


JEGET 


Arnetta 
me 


Oliver Hollis-Leick kreatív vezető, Saber 
Interactive: 


:Ha elszabadul a pokol, a 
:nehéztüzérség következik 


tól azonban sokkal komolyabb hibák- 
ról, teljes összeomlásokról is hallottam. 
Ezen persze lehet még csiszolgatni 
az elkövetkező hetekben és hónapok- 
ban, de az azért világosan látszik, hogy 
az alapok nem betonbiztosak. Nem 
szabad egyébként azt sem elfelejte- 
ni, hogy PC-n 35 euróba, konzolon pe- 
dig 12 ezer forintba kerül csak a World 
War Z, de azért ennyi pénzért is bőven 
találunk tartalmasabb szórakozást. 
Túl kevés a körítés, és túl rövid az 
egész kaland, egy-két menet után pe- 
dig úgy istenigazából nincs is semmi 
kézzelfogható indok, amivel meg tudná 
magyarázni magának az ember, miért 
is ülne vissza World War Z-zni egyet. 
Egyedül pajtásokkal csaphat át valódi 
szórakozásba a dolog, de ekkor inkább 
a társaság húzza fel a hangulatot, il- 
etve önmagában már az a tény, hogy 
nem kell a végtelenül buta botok olda- 
án harcolnunk, akik ha az életük múl- 
na rajta, akkor sem segítenének mond- 
juk egy ellátmányos dobozt arrébb ci- 
pelni, még akkor sem, ha pont ez az 
aktuális feladat az adott küldetésben. 
A fentiek alapján úgy tűnhet, hogy csak 
ütni akarom a World War Z-t, mint egy- 
i zombivadász a császkáló halottak 
koponyáját, de azért nem arról van szó, 
hogy teljesen menthetetlen a helyzet. 
Aműfaj szerelmesei biztosan megtalál- 
ják majd a számukra tetsző apróságo- 
kat, csak épp rajtuk kívül nem sokaknak 
lesz türelme ezek után kutatni. 
A történet azonban itt még messze nem 
ért véget, folyamatosan érkeznek majd 
az ingyenes frissítések, első körben a tel- 
jesen világosan az időhiány miatt hiány- 
zó harmadik tokiói missziót kapjuk meg, 
később pedig szépen sorban jönnek a to- 
vábbiak: érkezik egy új zombi, egy új ne- 
hézségi fok, egy teljesen új játékmód, il- 
letve extra fegyverek, skinek és felszere- 
lések. Akinek van kedve kivárni őket, az 
biztosan örülni fog a díjmentes ajándé- 
koknak, szerintem viszont a felsoroltak 
már az alapjátékot sem tudták volna ki- 
rángatni a középszer átkából. 


HARDVER 

Windows 7, Core i3-3220/AMD A10- 
5700, GeForce 650Ti/Intel 630/Radeon 
HD 587, 8 GB RAM, 35 GB szabad hely 


CSIRKE 
Nemcsak a világ- 
háború Z, hanem a 
kategória is. 
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Teszt 


2 GOD"S TRIGGER 


, Melyik ajtón merjek be?" 


GOODS IRI 
IN FO Bev MEGTÁMADNAK. 


MEGHALOK. BERONTOK ISMÉT, 
Kiadó Techland LEKASZABOLOM AZ EGYIK OTT TAR- 
Publishing TÓZKODÓT, DE A TÁRSA LELŐ. Ismét 
Fejlesztő One More meghalok. Elgondolkodom, hogy jó dönté- 
Level seket hozok-e úgy a játékban, mint az élet- 
Platform ben. Rövid töprengést követően ismét ki- 
PC, PlayStation 4, csapom az ajtót, ezúttal már okosan, kész 
Xbox One tervvel lépek át a küszöbön, és szépen le- 
Röviden A Hotline rendezek mindenkit, aki az életemre tör- 
Miami alapkoncepció- ne. Lassan elkezdem megérteni, hogy nem 
ját használó, egyedül vagyok sebezhetetlen akcióhős; egy talá- 
MEL PETLENNENETSZÜENI lat, és végem, így minden lépésemet ter- 
tó akciójáték. vezés előzi meg. A siker így sem garantált, 
PEGI 16 ; de legalább a bukás sem biztos. Bárcsak a 
h társam is felfogná ezt! 


,KIITT BELÉPSZ..." 
A Hotline Miami egy minden szempontból 
egyedi és különleges játék volt, amelynek 
látványvilágát, hangulatát legalább any- 
nyira lehetett szeretni, mint játékmenetét; 
egyedisége másokat is inspirált. A Gods 
s/rigger nagyrészt ennek alapjaira épül: fe- 
lülről látjuk a pályákat, és úgy 
kell leszámolnunk ellenfeleink- 
kel, hogy ha csak egyetlen löve- 
dék vagy ütés is eltalál minket, 
vége, kezdhetjük újra az előző 
ellenőrzőponttól. Ahogy belé- 
pünk egy szobába vagy térbe, 
azonnal ránk szegeződik min- 
denki figyelme, a lőfegyverrel 
felszerelt arcok pontosan tü- 
zelnek, a közelharci fegyverek- 


:Nagyon fontos a hatékony 
-együttműködés 


64 www.gamestar.hu 


; 9 B; 7 ! ké § a 
: " zzz 
"Az egyik fejezet a középkorban játszódik, de a vadnyugatra, 
:egy motoros bárba és egy katonai bázisra is eljuthatunk 


kel támadók felénk rontanak. A helyzetünk 
ennek ellenére nem reménytelen, de fon- 
tos, hogy jól mérjük fel a lehetőségeinket, 
okosan taktikázzunk, megfelelő sorrendben 
bánjunk el mindenkivel. A kamerát szaba- 
don mozgatva benézhetünk az előttünk álló 
szobákba, kijelölhetünk célpontokat, hogy 
ha beindul az akció, csak a ravaszt kell- 

jen húzogatni, ami nagy segítség, mert ne- 
héz egyszerre figyelni a - nem mindig pon- 
tos - célzásra és a támadók vagy lövedé- 
keik kerülgetésére. Nem szükséges nagyon 
sok különböző ellenféltípus viselkedését ta- 
nulmányozni: a vékonyabbak egy találat- 
tól elhullanak, a kövérebbek kettőig bír- 
ják, de az elsőtől már vérezni kezdenek, és 
pár másodperc múlva a földre fekszenek. A 
pajzsosakat hátulról lehet hamar elintézni, 
a lángszórósak hátán lévő palackokat érde- 
mes megcélozni. Az egyik fejezetben talál- 
kozhatunk papokkal, akiket azért javasolt 
mihamarabb földre küldeni, mert képesek 
feléleszteni a velük egy szobában lévőket. 
Egy olyan játékban, amelyben folyamato- 
san tanulmányoznunk kell mindent, ennyi 
változatosság épp elég. 


s 


ANGYALI DÉMON, DÉMONI ANGYAL 
Amikor egy játék egyértelműen átvesz egy 
koncepciót egy másiktól, mindig nagyon 
fontos, hogy valamivel egyedivé tudjon vál- 
ni, hozzáadjon, továbbvigye az ötletet, és 
a Gods Trigger fejlesztői ebben a tekintet- 
ben kiváló munkát végeztek. A középpont- 
ban egy angyal és egy démon, Harry és 
Judy áll. Mészárolni egyformán szeretnek, 


részekkel is találkozhatunk 
ELT . EKE 


/ :Néhány pályán ügyességi és logikai: 


de eszközeik mások. Harrynek egy kardja 
van, valamint képes áttörni repedt falakat, 
míg Judy egy lánccal hadonászik, és rácso- 
kon hatolhat át könnyedén. Lőni csak akkor 
tudnak, ha felkapnak egy pisztolyt, söré- 
test vagy épp, ami a kezük ügyébe akad, és 
akkor is csak addig, amíg van golyó a tár- 
ban. A robbanószerekkel hasonló a helyzet: 
vagy ládákból, vagy másoktól lehet elszed- 
ni ezeket. Mindketten választhatnak egyet 
az öt-öt, szintlépéssel feloldott speciális ké- 
pesség közül: Harry például láthatatlanná 
válhat, megállíthatja az időt, vagy fellökhe- 
ti az előtte állókat, míg Judy klónjaival von- 
hatja el ellenfelei figyelmét, felrobbanthatja 
a közelében lévő hullákat, vagy elmetrükkel 
szembefordíthatja egymással a társakat. 
Ez utóbbi egyébként nem működik túl jól, 
ugyanis ahogy bevetjük a hipnózist, az el- 
lenfelek azonnal tudják, hogy áruló van 
köztük, és jellemzően kinyírják, mielőtt egy 
lépést is tehetne. Sorra érjük el a fejleszté- 
seket, és bár a passzív extrák tényleg hasz- 
nosak, a speciális képességeket alig hasz- 
náltam - vagy inkább úgy mondom, hogy 
alig vettem hasznukat. 


LOVASOK JELMEZBEN 
Mélységet nem érdemes keresni a sztori- 
ban. Az apokalipszis négy lovasa kelti a fe- 
szültséget, aminek nyilván pusztulás lehet- 
ne a vége, de a mennyből lezuhant, és a föl- 
dön ragadt, szárnyaitól megfosztott Harry, 
illetve a pokolból felmászott Judy ezt sze- 
retnék elkerülni, ezért öt fejezeten át utaz- 
gatnak, hogy szembenézzenek Haraggal, 


-A játék kifejezetten véres, de a képregényes fül 
:külső egy kicsit tompítja a hatást 


vepa 


Háborúval, Éhínséggel, Halállal, valamint va- gyorsabban és leglátványosabban kipucol- a kommunikáció, vagy az egyik magán- 
akivel, aki az egész terv mögött áll (és ez i. Gyakorlásnak, extra tartalomnak ez is akcióba kezd, a játék még nehezebb le- 
meglepő módon nem Lucifer, de ennél töb- megfelel. het, mint egyedül. Vannak kimondot- 
bet nem mondok). Mind-mind más tájakon A zónák felépítésére is sok figyelmet for- tan két főre tervezett szegmensek is, 
rendezkedtek be, más téma kapcsolódik hoz- dítottak. Minden terület egy magazinlapot de ezek egyfősre alakítását is úgy ol- 
zájuk: Harag a vadnyugaton irányít cowbo- ejt, amelyen egy csinos hölgy fotója látható, dották meg, hogy ne legyenek túl kö- 
yokat, Háború egy katonai bázist hajt ural- de nem csak a gyűjtögetni valók miatt érde- rülményesek. 
a alá, Éhínség a középkorba repült vissza, mes nyitott szemmel mászkálni. Szinte min- Kisebb problémáktól eltekintve a Gods 
íg a határozottan legmenőbb Halálnakegy — den szobába többféleképp hatolhatunk be: tás Trigger remek élményt kínál, akárhá- 
otoros banda tagjai segítenek terve végre- etörhetünk falakat, berúghatunk egy-két MAST IS nyan is ülünk le elé. Apróbb technikai 
ajtásában. Minden csoportnak vannak sa- ajtót, ahogy épp jónak látjuk. Az akciót né- problémák néha bekavarhatnak az át- 
ját, egyedi karakterei, a teljesen eltérő han- a logikai-ügyességi részek törik meg, ilyen- MEGIHLETETT vezetőkbe, de ez ne szegje senki ked- 
gulatvilág miatt pedig nehéz beleunni a já- kor a továbbhaladáshoz kapcsolókat billent- Tény, hogy kevés, a Hotline vét, úgysem a történet miatt érdemes 
tékba, úgyhogy bár nem sok értelme van etünk át, akadályokat kerülgethetünk. A Miamihoz hasonló játék lé- játszani vele. 
annak, hogy a pályák ilyen élesen különböz- ossharcok is ötletesek, teljesen más, maga- ESA SZE ettG 
ek egymástól, ez most kivételesen nemegy — sabb szintű kihívást nyújtanak, mint az egy- Ty EREKET NETAN 
rossz dolog. Es ha már épp a külcsínt em- szerű, általános pályák. annak mechanikáját vette HARDVER 
ítem: a cel-shadingre hajazó grafikát és a Ni alapul. 2018-ben jelent Windows 7 (64 bit), Intel Core i5 2,3 GHz, 
rajzfilmesen fröccsenő vért szuperül eltalál- . PARBAN AZ IGAZI meg a The Hong Kong 4 GB RAM, Nvidia GeForce 560 GTX 2GB 
ták, de a karaktermodellek rettenetesen el- A Gods Triggert legjobban az különbözte- Massacre, amit klasszikus videokártya, DirectX 11, 9 GB szabad hely 
agyoltak, ami csak akkor probléma, amikor ti meg a Hotline Miamitól (mármint mind- akciófilmek inspiráltak, E HETE HEZEZNEZSEZ 
a kamera az átvezetőkben rájuk közelít, és azon felül, amit eddig olvashattatok ró- elsősorban John Woo ee HOlneMtamikohescpeiója jelentőset 
3D-ben látjuk őket - de azért ezzel is együtt a), hogy nem csak egyedül, kooperatívan is munkássága. Az lényege- jovépitejeszíve 
ehet élni. játszható. Ha egyedül vágunk bele, egyszer-  JESÜKSVEH ZS ESe [ge E göKGÜLÉKENY JátékENEt 
Alapvetően négy és fél óra alatt lehet a e egy karaktert irányítunk, viszont egyet- hordozott magában, de aki § kooperatívan hatalmas móka 
sztorimód végére érni, ügyességtől, haté- en gombnyomással átválthatunk a másikra, AGE nágildetetáta te [15 .- az MI nincs mindig a topon 
konyságtól függően, de a maximalisták jobb a a szükség úgy hozza. Mindketten fejlőd- Miamival és E Gods , .- nagyon minimális sztori 
értékelés (ami a teljesítéshez szükséges idő, ek, szinteket lépnek, de amelyiket többször PTE Ed E .- az átvezetők néha nem működnek jól 
valamint az elhalálozások számának csökke- asználjuk, az gyorsabban halad előre. Egé- ma 
ése esetén javulhat) reményében újra és új- szen más élmény, ha kerítünk magunk mellé PACA 
ra nekifuthatnak. Az ettől független árkád- valakit, mert a két játékos teljesen egymás- Ha a története nem 
módban elérhető nyolc pályán minden indí- ra van utalva. Ilyenkor annyi könnyítés azért is fog meg, a játék- 
E ; lar dáléea vant szálús hg 5 HALT 5; menet beránt. 
tás alkalmával más típusú ellenfelek töltik ár, hogy akit találat ér, azt társa felkaphat- 
meg a szobákat. Célunk ezeket a lehető leg- ja, de ha a két fél között nem elég hatékony 


3 9 A KÖZÉPPONTBAN EGY ANGYAL 
ÉS EGY DÉMON, HARRY ÉS JUDY 94" lt 
ÁLL. MÉSZÁROLNI EGYFORMÁN Mi eg 
SZERETNEK, DE ESZKÖZEIK MÁSOK i tik 


ú 
j 
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CET] READY (EJ SELEGT — FEJ SWITEHCHARACTERS CET PERKS "E sex ALÉLT fejleszthetjük a két 
:karakter képességeit 


HA TE MONDOD 


, AMikor erről a játékről beszélek, sokszor 
említem John Wicket - [ahogy ő, te is] csak 
felveszel dolgokat, és ölsz, Ölsz, ölsz." 


A modellek közelről nem szépek, de játék 
közben amúgy is felülről látjuk őket 


Teszt 


CLOSE TO THE SUN 
B: AKI TALÁLKOZOTT hogy legyen egy halálsugár, amely komp- emtett lélek sincs. Szerencsére éppen van 
TESZTÜNK ALANYÁVAL AZT ett hadseregeket képes elpusztítani, Így nála egy amolyan kommunikátor, amelyen 
Bsz HOGY ELÉRHE- végül senkinek sem jut eszébe háborúzni keresztül kapcsolatot tud létesíteni Adával, 
TŐ LETT VOLNA AKÁRMILYEN FOR- annak tudatában, hogy a következő pilla- illetve - mint később kiderül - másokkal is. 
MÁBAN, AMIKOR CSUPÁN KÉPEKEN, natban vízpáraként szublimál a légkörbe. Viszonylag hamar rá kell jönnie azonban, 
ILLETVE ELŐZETESEKEN KERESZTÜL indezek szellemében készült el a Helios ogy nincs egyedül a ladikon, bár a huma- 
ISMERHETTÜK, AZONNAL FELKIÁL- névre hallgató, minden idők legnagyobb itást eleinte leginkább kettőbe szakadt, 
TOTT, HOGY JAJ, BIOSHOCK 6. Nem óceánjárójának tekinthető úszó objek- usnyán megcsonkított, belső szerveiket és 
is csoda, hiszen képi világában és az ezen um, amely nem más, mint egy brutá- agyvelejüket szemrehányóan a világ elé tá- 
keresztül sugárzó hangulatban valóban is méretű kutatólaboratórium. Az elmon- ó hullák képviselik. 
Rapture-t idézi, ám vaskosat tévednénk, ha — dottak tükrében borítékolható, hogy ez a enet közben játékosként arra is rájö- 
azt gondolnánk, hogy bármi egyéb hason- rengeteg okos ember végül megalkot va- vünk, hogy a fiktív világ nyomokban tartal- 
lóság is akad a két játék között. ami olyasmit, ami túlnő rajtuk, és a vé- az némi Orwell-féle 1984-et, de inkább 
ge nagyon csúnya katasztrófa. Itt jövünk csak gyűszűnyi adagokban. Rengeteg pla- 
a képbe mi, helyesebben Rose Archer, aki kátot és feljegyzést találhatunk beépített 
Történet szempontjából elég pofás forga- szakmáját tekintve újságíró (mostaná- ügynökökről, kémekről, szabotőrökről, már 
tókönyvet sikerült kitalálniuk az olasz srá- ban egész sűrűn bukkannak fel firkászok a ebuktatott és körözés alatt álló spionokról 
coknak, hiszen az 1800-as évek legvégé- sétaszimulátorokban), és testvérét, Adát és Edisonról, aki mintha cseppet renitens 
re helyezett események szerint Nikola Tes- keresve jut el a Heliosra, ahol meglepetten enne. Mindezek egyvelegét szépen, foko- 
la megvalósította azon vízióját, miszerint szembesül azzal, hogy az óceánjárón te- zatosan adagolja a játék, így elősegíti azt, 
megépít egy monumentális hajót, amelyre 
összegyűjti a világ összes olyan nagy kopo- egg esetemet berágott áá 
nyáját, aki csak számít. Ezt egyébként já- ú 
ték közben majd magunk is tapasztalhat- 


juk, amikor imitt-amott találkozunk elha- 
gyott igazolványokkal, így többek között 
Albert Einsteinével is. Tesla szerint mind- 
ez azért jó gondolat, mert a rengeteg tu- 
dós segítségével ki lehet fundálni olyan ta- 
lálmányokat, amelyek örök békét hoznak 
az emberiségnek, bár ő ezt úgy képzeli el, 


WARDENGLYŰFE EMPÍÓVEK 


AvatpeNet eg s] 
vél! 1 
a MAN 1891 Í 


:Többnyire egyedül lészünk, amikor Viszont nem, 
"eléggé megijedhetünk 


"A Helios egy hatalmas óceánjáró, amelyen egykor 
:egy halom lángelme:-dolgozott 


:Rendkívül hangulatosra és hitelesrei 


:sikerült megalkotni a környezetet ,- § 
z i 
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:Az ilyen és ehhez hasonló jélenetekimiatt 
:tudjuk, csúnya dolgok történtek a hajón 


e 
a 
TESLA VALÓBAN EGY OLYAN BÁRKÁK 


ALMODOTT MEG, AMELY TUKROZI AZ 
EMBERI ELME-NAGYSAGAT 


Az Unreal Engine 4 nem zabálja az !" 
erőforrásokat, de azért kell neki a vas 


hogy minden egyes apró információmorzsa ásán van a hangsúly annak érdekében, hogy kor sajnos általában igen messzirő 
után úgy érezzük, egyre jobban összeállakép, —— folyamatosan megtaláljuk a továbbjutás kul- kell újra nekifutni az adott fejezetnek, 
hogy a végén kibontakozzon a teljes igazság... —  csát. Kezdetekben nincs is ezzel semmi problé- ami leginkább akkor idegesítő, ami- 
ár amennyiben van türelmünk kivárni. a, mert a játék úgy tolja az arcunkba a meg- kor már nagyjából a következő men- 
fejtéseket, mint jehovások az örök élet pros- tés/rész előtt vagyunk. Olykor képes a 
pektusát, ám később bonyolódnak a dolgok, karakterünk elakadni valamiben, de ez 
Ritkán szoktuk a történet ismertetése utá és azok, akiknek az ,Itt fogyasztod, vagy cso- nem gyakorta előforduló jelenség. In- 
azonnal a grafikával kezdeni, de most mu- agoljam?" kérdés is problémát okoz, komoly kább az okozhat problémát, hogy a fej- 
száj, mert az Unreal Engine 4 hajtotta meg- akadályokba botolhatnak. Azt lehet egyébként törők egyeseken valóban kifoghatnak 
jelenítés olyan pofásra sikeredett, mint egy ondani, hogy önmagában viszonylag gördü- (bár a YouTube korában ez mégsen 
művészien megtervezett somlói. Biztos va ékeny a játékmenet, ritkán bolyongunk cél- probléma). Összességében tehát el le- 
ennél szebb és jobb, de azt nem lehet elvitat- alanul vagy búcsúzunk el a Heliostól hirte- het mondani, hogy egy igen szórakoz- 
ni, hogy a külcsín első látásra is megkedvel- en haragunkban egy Alt--F4-gyel. Mégis akad- tató, egyedi hangulatú, ha nem is sod- 
hető. Az esővíztől vert ablakokon gyönyörű- nak pillanatok, amikor kezd kicsit elegünk lenni ró lendületű, de mindenképpen érdekes 
en csorog a víz, az elegáns bútorok még ösz- a bandukolásból, főleg annak tükrében, hogy történettel rendelkező játékot alkotott 


szevissza dobált állapotukban is meggyőzőek, 
a drága szőnyegek kiválóan átadják azt az ér- 
zést, hogy Tesla valóban egy olyan bárkát ál- 
modott meg, amely tükrözi az emberi elme 
nagyságát. Sokszor okoz problémát a zárt 
térben játszódó játékokban, hogy idővel unal- 
massá válnak a helyszínek, ám itt erről szó 
sincs. A hatalmas terek a maguk kis zöld szi- 


Rose nem egy harcos alkat, tehát egyetlen re- a brigád, amit azoknak feltétlenül ki 
akciója a vészhelyzetekre a rohanás és a buj- kell próbálniuk, akik szeretnek védtele- 
kálás. Habár a játék szereti magát horrorként nül bolyongani véres hullák között, csi- 
aposztrofálni, nem jelenthető ki, hogy folyton nos környezetben. 

megfagy majd a vér az ereinkben, inkább ab- 

ban ügyes a CttS, hogy nem várt helyzetek- 
ben hozza ránk a frászt, de ez nem jelent kons- 
ans rettegést, tehát inkább thrillerről van szó, 


HARDVER 
Windows 10, i5/FX 2.4 GHz, 8 GB RAM, 
GTX 760/R7260x 2 GB VRAM, 50 GB 


geteivel, szökőkútjaival olyanok, mintha egy amivel nincs is gond, mert így is megmarad az 
elegáns angol parkban sétálnánk, de az egyé- egészséges hangulat. szabad hely 
ni szálláshelyek is rendkívül hangulatosak már 
csak azért is, mert bár felépítésük egyforma, "érd 
mégis hűen tükrözik lakóik alaptulajdonsága- Nem lehet azt mondani, hogy az olasz fej- 4 remek grafil 
it. Látszik, hogy ki az, aki a sakkért rajong, ki esztőcsapat ne dolgozott volna szépen, hi- éhai 
az, aki képtelen maga körül rendet tartani, ki- szen egyedi és érdekes sztorit kanyarítot- fős 
nek van problémája az itallal, sőt az egyikajtó —— tak, pofásra és nagyon hangulatosra reszel- ör A 
előtt még egy levelet is találunk, hogy az illető ék a grafikát, sétaszimulátorhoz képest nem eslő ak 
szíveskedjen csendesebben hancúrozni folyton túl unalmas, ám mégis akadnak olyan részle- 7 afej sz tött 
cserélődő barátnőivel. ek, amelyek rontanak a játékélményen, vagy 
egyenesen idegbajhoz vezetnek. Ilyen többek RG EA 
között az, ami számos hasonló cím rákfené- Röntgengép és 
; sz ús tár zás et ki j 8 halálsugár, délben a 
Talán nem csoda, ha egy ennyi rejtéllyel megfű- — jét képezi: a mentési pontok. Tételezzük fel, fiápítagasatiják 
szerezett játékban leginkább a logikán és a fi- nogy jóhiszemű a felhasználó, és nem ideg- 
noman elszórt információk helyes összekapcso- ből lép ki, hanem jön egy áramszünet. Ilyen- 
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Teszt 


FADE TO SILENCE 


BY Rad 


CRAFTING 


da a W 
aa XN 


Jó kutyi, okos kutyi... 
Raw Meat 


"Az inventory nemépp. T 


Gót bácsi zavarja meg a csápos 
féreggel alvó fiatalembert 


FADE TO SILENCE 


E: ÉVVEL ÉS NÉGY HÓNAP- felmelegedés törölte el - utóbbi főleg nem. 


zel magyarázatot, keretet is ad a játék túl- 
élő mivoltának: hősünk mentális kapcso- 
latban áll az Eclipse-szel, amelynek hangja 
gyakran jelenik meg a fejében gúnyolódva, 
az őrület határáig kergetve őt. Olyan, mint- 
ha a gonosz, ellenséges entitás Ash szemé- 
lyében talált volna magának játékszert, aki- 


PAL EZELŐTT PRÓBÁLTAM KI A Föld jeges, havas, kietlen, ahol ugyan 

A FADE TO SILENCE AKKORI, még látszanak itt-ott az egykori modern 
EARLY ACCESS VÁLTOZATÁT. Magától — környezet elemei, de inkább olyan minden, 
értetődő, hogy akkor nem pontoztam még mint egy barbarizmusba süllyedt fantasy. A 
a játékot, hiszen a korai hozzáférés lénye- hóval borított bolygót egy Eclipse nevű en- 
ge éppen az, hogy a fellelt hibákat, a játék- titás uralja, amely igazából számtalan ide- 
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menet hiányosságait, az elszalasztott lehe- gen lény összefonódásából létrejött kap- nek küzdelmét és újabbnál újabb bukását 
tőségeket és az elvarratlan szálakatponta tártudat. Fizikai formájában megjelenhet a perverz gyönyörrel nézheti végig. 

miénkhez hasonló tesztek és kritikák alap- földön mindenfelé kígyózó vörös csápok és 

ján tudják javítani a fejlesztők, Így a vég- erek képében, de vannak vörös csápokból 

leges változatot már tökéletesre csiszol- és egyéb furcsaságokból összetákolt zom- A játék maga horrorelemekkel tarkított túl- 
hatják. biszerű kreatúrák is, valamint olyan emberi élés, amelynek során ugyanúgy szükség 
Hogy miről is van szó a Fade To Silence maradványok, amelyeket szintén birtokba van felfedezésre, craftolásra, bázisépítés- 
esetében? Hadd idézzem magam 2018 ja- vett ez a különös és torz ellenfél. re és hack 8 slash küzdelemre. Az Eclipse- 
nuárjából. ,A döcögős játékmenet, a még A játék főhőse Ash, egy túlélő ebben a ke- től csak olyan területen lehetünk bizton- 
sokfelé hibára futó kezelőfelület azonban gyetlen világban, akinek ráadásul saját lá- ságban, ahol megsemmisítettük az erejét 


erősen jelzi a korai hozzáférésű állapotot, 


és azt is reméle 


, hogy nemsokára a játék- 


menet is gazdagabb, rétegezettebb lehet, 


akár multiva 
Silence megma 


kiegészítve. Addig a Fade to 


ad az érdekes próbálkozá- 


sok kategóriájában, aztán idővel lehet szé- 


pen meggyőzni 
győzött-e? Mári 


a Bézét." Hogy végül meg- 
s mondom. 


A sztori alapja nem változott, és továbbra 
is ígéretes. Egy olyan posztapokaliptikus vi- 
lágban járunk, amelyben az általunk ismert 


életet nem a tú 


népesedés, a gazdasági ká- 


osz, egy atomháború vagy épp a globális 


nya életére is vigyáz 
nyitójelenetben halá 


A 


ÖV 


Elena Riesen narratív aizájner, THO 


Nordic: 


nia kell. Emberünk a 
ából éled újra, és ez- 


adó óriási kristályokat, de 


em csak a , vö- 


rös veszedelem" tör az életünkre, a fehér is. 


A fagy, a hó, a gyakran 
ges viharok, valamint az é 
is halálos lehet, ha a körny. 


elkorbácsolódó je- 


ség még akkor 
ékünkről épp si- 


s. dl 


AZ EMBER 


keresen száműztük a torz ellenfél min- 
den formáját. 

Épp ezért nemcsak a harcra kell oda- 
figyelnünk, hanem arra is, hogy bá- 
zisokat építsünk, amelyeket melegen 
tartunk, és ellátjuk őket élelemmel, 
nellett pedig jártunkban-keltünk- 

en különféle követőket szedünk össze, 
kik segítenek a mindennapi túlélés- 
ben a nyersanyagok gyűjtögetésétől a 
vadászaton át a védelemig. Baromi jól 
hangzó egyveleg mindez, de ahogy azt 
a tesztet nyitó idézet jelzi, másfél éve 
még nem sikerült használhatóan és él- 
vezhetően összegyúrni ezeket az ele- 
meket. Olyan ez, mintha a Black Forest 
túl nagyot álmodott volna, de a kezei 
közül a fejlesztés végére is kicsúszott 
az álmok legalább fele. 


pee ose s 


A túlélőjátékoktól megszokhattuk, 
ogy a kezdőknek és a szenvedés he- 
yett felfedezni vágyóknak van valami- 

yen könnyített üzemmód is. Itt sincs 
másképp, az Exploration-módban vala- 
mivel gyengébbek az ellenfelek, az idő- 
járás és az éhség is lassabban nyomja 
e a főhős szervezetét, az újraéledések 
száma pedig korlátlan. A Survival-mód 
ehhez képest extra brutálisra teke 
mind az ellenfelek, mind a környezet 
hatásait, ráadásul öt újraéledés után 
az Eclipse megelégeli a próbálkozáso- 
kat, és jön a permadeath. 

A helyzet azonban az, hogy még 
Exploration-módban is kegyetlen küz- 
delem az életben maradás. Ahogy egy 
kicsit is messzebb keveredünk a már 
felfedezett és megtisztított területek- 


RIPPER 


ől, embertelenül erős ellenfelek buk- 
kannak fel, közben az elemek sem kí- 
mélnek, de azt mégsem tehetjük meg, 
hogy az úgy-ahogy összetákolt tábora- 
inkban ücsörgünk, mert fogy az enni- 
való és a tűzifa, valamint az egyre ko- 
olyabb eszközök, ruhák, fegyverek és 
gyógyszerek fejlesztéséhez szükséges 
receptekkel és alkotóelemekkel sincs 
éppenséggel teleszórva a környék. 


Egy ilyen összetett és nehéz játékhoz el- 
engedhetetlen, hogy villámgyorsan tud- 
junk cselekedni, könnyen irányítsuk a 
karakterünket, és persze a hozzánk csa- 
pódó NPC-k is viszonylag kiszámítha- 
óan tegyék a dolgukat. Sajnos nem 

ez a helyzet, gyakorlatilag ugyanazt a 
nyögvenyelős irányítást kaptam most 
is, mint amire az early access időszak- 
ból emlékeztem. A béna és esetleges 
dodge, a kiegyensúlyozatlan harcrend- 
szer nem segít túlzottan abban, hogy 
hatékonyan vegyük fel a küzdelmet még 
a leggyengébb ellenféllel is, a táborunk- 
hoz csatlakozó követőinknek pedig hi- 
ába adunk ki valamilyen parancsot, ezt 
két pillanat alatt képesek felülírni és a 
saját fejük után menni. Szóval igazából 
jó pár nap után sem éreztem, hogy én 
irányítanám a játékot, inkább próbál- 

am kapálózva a víz (pontosabban jelen 
esetben a hó) felszínén maradhi. 
Sajnos a kezdést sem könnyíti meg a 
játék, a szűkszavú tippek nem helyet- 
tesítenek egy részletesebb tutorialt, 
a túlélő kézikönyvnek nevezett napló- 
ba pedig szintén leegyszerűsítve kerül- 


:Baltával faragott arcok és 
"megfagyott mimika-mindenütt 


nek bele a tudnivalók. Viszonylag gyen- 
ge pórázon vezet a játék afelé is, hogy 
egyáltalán mi a célunk ebben az egész 


hóval és ellenséggel teleszórt világban. 


Egyszerűen azt érzi az ember, hogy 
csak küzd, mint malac a jégen, egyre 
több területet pucol meg, egyre több 
bázist épít, egyre több követőt szerez, 
de igazából minden újabb nap ugyan- 
olyan, mint az előző. Hó, jég, éhség és 
vörös randaságok. Oké, lehet, hogy ez 
szándékos, de ettől még hamar moti- 
vációját veszti az ember a monotonná 
váló feladatok miatt. 


Sajnos úgy tűnik, a fejlesztés hosz- 
szú hónapjai alatt nem sikerült iga- 
zán kipofozni a látványvilágot sem. A 
játék mostani kinézetét a másfél év- 
vel ezelőtti állapottal összehasonlít- 
va gyakorlatilag semmi különbséget 
nem tapasztaltam, és bár a távoli táj- 
képek tényleg megkapóak a fehér- 

re fagyott világ fölé boruló naplemen- 
tével és viharfelhőkkel, a karakterek 
arca baltával faragott, a mimika báb- 
játékos, és az egész megjelenítés elmo- 
sott, ami lehet, hogy a hangulatot fo- 
kozó elem akart lenni, de inkább zava- 
ró, mint szép. 

Sajnos egyáltalán nem győzött meg a 
Fade To Silence annak ellenére, hogy 
egyes elemei mindenféle jót ígérnek, 


mivel összességében mégsem működik. 


a mix. Lehet, hogy még érkezik hozzá 

jó pár javítás, de kétlem, hogy nálam : 
ez a túlélőjáték túlélné a teszt megírá: 
sának befejezését. Sajnálom. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Core i5-2400/ 
AMD FX 8320, 12 GB RAM, GeForce 
GTX 760/Radeon R9270, 30 GB szabad 
hely 


Bármennyire jóisaz ! 
alapötlet, a végered- 
mény felemás. ; 
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Messzi földeken 


GRIM DAWN - 
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INFO 


Kiadó Crate 
Entertainment 
Fejlesztő Crate 
Entertainment 
Platform 

PC 

Röviden Az egykori 
Titan Xuest-fejlesztők 
akció-szerepjátékának 
második nagy kiegé- 
szítője. 


TÁK 2016-BAN A GRIM DAWN- 
NAL A TITAN GUEST FEJLESZ- 
TŐI, HOGY NEM FELEJTETTÉK EL, MI 
FÁN TEREM EGY ÉLVEZETES AKCIÓ- 
SZEREPJÁTÉK, AZÓTA PEDIG A MŰ- 
FAJ SZERELMESEI OLYAN KIVÁLÓ- 
SÁGOKKAL EMLEGETIK EGY LAPON, 
MINT A DIABLO III ÉS A PATH OF 
EXILE. A Grim Dawn egyszerre viseli ma- 
gán nagy elődje ismertetőjegyeit és képes 
valami teljesen újat kínálni, hiszen az iste- 
nekkel megbolondított görög mitológia he- 
lyett egy teljesen fiktív, sokkal sötétebb vi- 
dékre, Cairn földjére kalauzol el bennünket, 
amelyet két ellenséges hatalom kétségbe- 
esett harca dúl fel. A démoni fél mindent 
megtesz annak érdekében, hogy megszállja 
a világot, az emberek pedig tűzzel-vassal 
próbálják megakadályozni, hogy a rém- 
ségek lélektelen bábjaivá váljanak. Eb- 
be a konfliktusba csöppenünk bele egy 
idegen entitás által megszállt és ezért 
bitófára fellógatott, ám az utolsó pilla- 
natban mégis megmenekülő flótás ké- 


JEezsenan BIZONYÍTOT- 


8 vev LÁZ 


Ze sz 


Egyiptomi virtus 


"A férges mindenit! 


pében, akivel - miután a saját szájízüt 


kre 


szabtuk - nekilódulhatunk, hogy kipofozzuk 


a szörnyekből a legpöpecebb cuccoka 


6 sas 


olyan iramban fejlődjünk, mintha üldözné- 


nek. Mindezt egy akkora térképen álm 
ták meg a készítők, amelynek láttán a 
tékkal frissen ismerkedők garantáltan 
lentyűzetre hullva találják majd az állu 


a drabális területet pedig tovább növeli 


0d- 
já- 
a bil- 
kat, 


a Grim Dawn második nagy kiegészítő 
Forgotten Gods. 


ÉS A SKORPIÓKIRÁLYT HOL 
HAGYTÁTOK? 


je, a 


Ahhoz, hogy hozzáférhessünk a Forgotten 
Gods tartalmaihoz, szükség van az Ashes 


of Malmouth expanzió (lásd a keretes 
írást) meglétére, valamint teljesítenün 


k 


kell az alapjáték történetének első feje- 


zetét. Ha mindkettő megvan, akkor bá 
ran keressük fe 


te 


Devils Crossingnál a The 


Emissary nevezetű NPC-t, aki a segítségün- 


ket kérve elrepít az Erulan Birodalom 
jain túli egzotiki 


rom- 


s tájakra, itt kell bizonyí- 


tanunk rátermettségünket, majd választa- 


9. 


hess 


Azoknak, akik minden 
korábbinál nagyobb 
kihívásra vágynak, ún. 
Difficulty Merit vásár- 
lásával módjukban áll 
teljesen elölről kezdeni 
a játékot Elite vagy 
Ultimate nehézségi 
fokozatokon, de nem 
kell aggódniuk, nem 
fognak elveszni a sze- 
mélyes ládába pakolt 

. ——— cuccaik, az ugyanis 

. közösnek számít. 


N GODS 


unk a nekünk legszimpatikusabb kultusz 
közül, hogy legyűrjünk egy elfeledett is- 
tent. A Crate Entertainment mindent meg- 
tett annak érdekében, hogy az alapjáték 
ajongói változatos környezetben forgat- 
assák a fegyverüket, Így mesés homokdű- 
éken, buja oázisokon, templomok kazama- 
táin, vadregényes romokon vagy éppen for- 
rongó hegyvidéken keresztül püfölhetjük az 
új típusú ellenfeleket, akik tengernyien van- 
ak. A többek között az Eldritch Realmből 
szabadult ocsmányságok nem adják köny- 
yen sem a bőrüket, sem az értékes lootot, 
ráadásul a fejlesztők arról is gondoskodtak, 
ogy klikkelőujjunkat szívós és többfordu- 
ós bossok is edzésben tartsák (negyvennél 
is többen). Ahogy mondani szokás, ,high 
isk, high reward", tehát biztosak lehetünk 
enne, hogy minél izzasztóbb ellenség- 
gel hoz minket össze a sors, annál nagyobb 
esz a levágásáért kapott jutalom. Ezt tart- 
suk észben akkor is, amikor félelmet nem 
ismerve belevetjük magunkat a kiegészí- 
tő izgalmas új játékmódjába, a Shattered 
Realmbe, amelyben minél tovább tudunk 


"41 jutni az idővel versenyt futva, annál busá- azon kaphatjuk magunkat, hogy már ébred- 
sabb jutalom üti a markunkat. Órákra el le- ünk kellene, mire lefeküdnénk. 

het veszni benne. Hosszú sorokon keresztül diskurálhatnánk még 
a részletekről, de a stúdió egyszerűen annyi 
tartalmat zsúfolt a második nagy kiegészítő- 
Persze a Forgotten Gods nem csupán leküz- e, hogy érdemesebb kipróbálni, mint olvasni 
dendő feladatokban jeleskedik, hasznos se- óla - garantáltan nem fogunk hamar a végé- 
gítséget is ad hozzájuk. A játékmenetet és a re érni. Mivel a Forgotten Gods nem a fősztorit 
karakterépítést olyan újdonságok varázsol- bővíti, hanem egy mellékszálat indít el, bát- 
ják még sokrétűbbé, mint az új karakterosz- ran ajánljuk azoknak, akik még nem végeztek 
tály, az oathkeeper, akit könnyen kombinál- a Grim Dawnnal és nyilvánvalóan azoknak is, 
hatunk a már meglévőkkel, hogy képességeit akik már igen. Egyszóval mindenkinek. 
felerősítve/kiegészítve még hatékonyab- 

bak legyünk a csatamezőn. A kaszt képvise- 

lői a hit minden erejével csapnak le egy pajzs HARDVER 


A CAuchble Mode DLC- tés a "Steam Loyal 
első kiegészítő, az Ashes of Malmouth po 
fonalat, ahol az al. 

építi tovább a Grim 


iz 


és egykezes fegyver halálos kombinációjá- Windows Vista, Intel x86 2,3 GHz CPU, 
val, amely elsőre talán snassznak tűnhet, vi- 2 GB RAM, Nvidia GeForce 6800/ATI 
szont ha mindezt ötvözzük a dühükkel, akkor Radeon X800, 5 GB szabad hely 
gyors, masszív és a harc kellős közepére be- 

robbanó támadásokra számíthatunk (sőt a § rengeteg tartalom 

későbbiekben még Empyrion Védelmezőjét "§ változatos új helyszínek 

is megidézhetjük, hogy a segítségünkre le- "4 oathkeeper kaszt 

gyen a küzdelemben). De az összképet meg- "4 Shattered Realm játékmód 
bolondítják az új csillagképekben rejlő erők, - kevés emlékezetes karakter 

a vadonatúj rúnafejlesztések (amelyekke - nincs súlya a kultuszok közötti 
olyan, mobilis skillekre tehetünk szert, mint a választásnak 

teleport), a több száz extra tárgy és az olyan . - a sivatagos részek monotonná válhatnak 


hasznos apróságok, mint a lootfilter vagy 
éppen a szettrészek átalakítása, hogy köny- 
nyebb legyen a gyűjtés. Ha mindehhez hoz- 
záadjuk az egyes részleteiben és karakter- 
modelljeiben a játék grafikájára is rálicitáló 
küllemet, valamint a látványt kiegészítő ma- 
gas színvonalú dallamokat, akkor könnyen 


SZADA 
Ilyen egy belevaló 
kiegészítő. 


A 


MESÉS HOMOKDŰNÉKEN, BUJA 
OAZISOKON, TEMPLOMOK KAZAMATÁLIN, 
VADREGÉNYES ROMOKON VAGY ÉPPEN 
FORRONGÓ HEGYVIDÉKEN KERESZTÜL 
PÜFÖLHETJÜK AZ ÚJ TÍPUSÚ 
ELLENFELEKET 


Legyen tánc! 


Kamil Marczewski játéktervező, Crate 
Entertainment: 


Teszt 


BORDERLANDS: GAME OF THE YEAR EDITION 


Hogyan is mehetett volna 
ki Lilith a fejünkből? 


pa 


TC 18 Badass Raider! 


Ami eddig jó volt, az 
, továbbra is fergeteges 


BORDERLANDS: 
GAME OF THE YEAR EDIÍTION 


KN ai 
Immár négyen is kalandozhatunk 
. együtt a Pandorán . 


ALÓSZÍNŰLEG TÉNYLEG sokat: a második epizód mintájára végre ki Seguel kapott helyet minden DLC-vel fel- 
WV: AZ NEM HALLOTT lehet jelölni külön azokat a cuccokat, ami- vértezve - ez egyébként a Game of The Ye- 
MÉG AZ UTÓBBI TÍZ ÉVBEN ket csak el szeretnénk majd adni akereske- ar Editionre is igaz, mind a négy bővítmény, 
A BORDERLANDS SZÉRIÁRÓL, AKI dőknek. Legfontosabb újdonságként pedig tehát a The Zombie Island of Dr. Ned, a 
EGY BARLANGBAN ÉLI AZ ÉLETÉT. a cooplehetőségek kibővítését fogjuk üdvö- .  MMad Moxxis Underdome Riot, a The Secret 
Barlangokba viszont nem viszi ki a postás zölni: mostantól nemcsak párosával irthat- Armory of General Knoxx és a Claptraps 
a GameStar magazint sem, úgyhogy saj- juk a Pandora rondaságait és kutathatjuk a New Robot Revolution is benne foglaltatik. 
nos nem mi leszünk azok, akik informálják bolygó titkait, hanem négyfős csapatokba Ha valamilyen faramuci csoda folytán még- 
ezeket a pajtásokat arról, hogy pontosan is verődhetünk. Dupla annyi játékossal pe- is kimaradt volna a játék az életetekből, 
tíz esztendővel az első rész megjelenése dig természetesen az élmény is fokozódik. vagy esetleg így akarnátok ismételni a har- 
után a Gearbox előállt a felújított kiadás- madik rész előtt, akkor mars megvenni a 
sal, azaz a Borderlands: Game of The Year Game of The Year Editiont, hiszen 30 euró- 
Editionnel. nál, illetve konzolon nagyjából 9 ezer forint- 
Kapunk még pár új legendás flintát is, de nál egy petákkal sem kérnek többet érte. 
ennél sokkal érdekesebb a főboss kérdé- 
Alapvetően a 2009-es Borderlands sem se, akire inkább csak kellemetlen szájhúzás- 
volt csúnya játék, a cel-shading technoló- sal emlékszünk vissza; nem ő volt az első 
giát használni nagyon okos döntés ilyen rész legfényesebben ragyogó csillaga, na. 
szempontból, hiszen remekül tudnak öre- Szépen meg is ígérték nekünk, hogy alapo- 
gedni az ilyen grafikai irányzatot válasz- san átgyurmázzák az összecsapást vele, és 
tó címek. Így végeredményben AK fel- egy sokkal komolyabb, nehezebb harcot kí- HARDVER 
bontás ide, HDR-támogatás oda (utób- nál majd a Borderlands: Game of The Year Windows XP/Vista, 2 GHz CPU, 1 GB 
bi egyébként csak konzolon elérhető, PC-n Edition. Nos, ennek végül az ellenkezőjét si- RAM (Vista esetén 2 GB), 256 MB VGA, 
nem), bár kétségtelenül szebb lett a já- került összehozni, a rondaság könnyebben 8 GB szabad hely 


ték mint valaha, azért nem a látványvi- 
lág tuningolása lesz az, amitől egyből el- 
dobjuk az agyunkat - persze ettől még 
mindenképpen jár érte a piros pont. A 
filctollal vastagon beírt nagy ötöst vi- 
szont azért tudom kiosztani a fejlesztők- 
ek, mert apró, de annál sokkal fonto- 
sabb változtatásokkal tették még élve- 
zetesebbé az első Borderlandset. Immár 
u 

c 


kifektethető, mint eddig valaha. 
Tíz év elteltével is változatlanok a Border- 
lands erényei, nem véletlen, hogy azóta is 
ekkora népszerűségnek örvend az egész "e 
széria, és idén szeptemberben már a har- Í 
madik számozott epizódot fogja leszállítani 
nekünk a Gearbox csapata. A most kiadott 
Borderlands: Game of The Year Edition vi- 
szont szerintem már elég kis célközönség- 
re lesz képes csupán lőni, mivel akit ed- ! ke 
Remek előétel a 


dig is érdekelt a játék, azt valószínűleg j [A 
A ÁE TA Borderlands 3-ra 1 
nem az tartotta vissza a végigjátszástól, ] JA 


ás és 
égyfős coop 
FEL ret 

nindig p 


gyanis egy tisztességes minimap csü- 
sül képernyőnk jobb felső sarkában, nem 
kell tehát az iránytűvel szerencsétlenked- 


! várva, de ennél nem 


ünk. Ugyancsak örömmel fogja minden- hogy a The Handsome Collectionben csak több. ú 
ki fogadni az inventoryt érintő változtatá- a Borderlands 2 és a Borderlands: The Pre- esze NN. 
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THE LEGEND OF HEROES: TRAILS OF COLD STEEL 


"Bár 2013-as technológiára épít, azért a 
Cold Steel helyenként remekül néz ki 


képeivel dobják fel : ! 


THE LEGEND OF HEROES: 
TRAILS OF COLD STEEL 


ENDKÍVÜL RITKA, HOGY EGY tani események után, ráadásul az ott ag- tokra, és van New Gamet is), emellett egy 
FRsssrerr SOROZAT MEL- resszorként megjelenő idegen országban négyrészes, grandiózus történet első felvo- 
LÉKSZÁLA NÉPSZERŰB- járunk, így mindenkinek friss lesz ez a ka- nása csupán. Nemhogy nem kapunk min- 
BÉ VÁLJON, MINT AZ AZT IHLE- and. Az alapok nem alakultak át radikáli- den kérdésre választ, de egy rakás kérdés 
TŐ EREDETI JÁTÉKOK, DE A SHIN san: ismét klasszikus JRPG-t kapunk egy fel sem merül - és bár a lezárása kifejezet- 
J MEGAMI TENSEI SZÉRIÁBÓL KI- fiatal és végletekig optimista szereplőgár- ten izgalmas ennek az epizódnak is, tud- 
a VÁLT PERSONA VAGY ÉPP A WORLD dával, szinte végtelenül mély fejlődési le- ni kell, hogy méretes cliffhangerrel végző- 
Platfot OF WARCRAFT JELZIK, HOGY NÉ- hetőségekkel és az angolnál sokkal ma- dik a sztori. Igaz, a második és harmadik 
un] HA MEGESIK A CSODA. A The Legend gasabb minőséget képviselő japán szink- rész is idén érkezik angolul PS4-re, szóval 
En Animés ku of Heroes hasonló sikertörténet: az erede- onnal. akinek megtetszik a kaland, annak erre az 
ti Dragon Slayerek emléke már Japánban És ahogy a képeken látszik, erősen animés évre biztosítva lesz az igényes szórakozása. 
is erősen megkopott, de a Nihon Falcom átványvilággal, de szerencsére az ehhez 
fejlesztői szorgalmasan készítik a folyta- kapcsolódó klisékből alig-alig használ va- b z 
tásokat sajnálatosan semmitmondó ne- amit a program. Bár vannak tüskés hajú No, de miről is van szó? Erebonia császár- 
vet viselő , új" sorozatukhoz. Persze errefe- srácok és tsundere lányok is, jóval kidolgo- . . ságában vagyunk, egy, fogalmazzunk úgy, 
lé még ez a név is kevéssé ismert, elsősor- zottabb minden karakter, mint amilyennek endületes külpolitikával rendelkező or- 
ban a platformválasztás miatt; no meg azt elsőre tűnnek - és azt külön értékeltem, szágban. Nem egy egyoldalúan indított há- 
se feledjük el, hogy a széria megannyi tag- hogy megannyi hasonló játékkal ellentét- ború lapul otthonunk múltjában, bár ter- 
ja nem hagyta el a szigetországot. ben ez esetben nem az mozgatta a fejlesz- mészetesen a patrióták mindenre találnak 
tőket, hogy egységnyi időintervallumba mi- indokot. A közelmúlt egyik nagy találmá- 
J ) o nél több, miniszoknya alá kukkoló kamerát nya az ,orbal" technológia, amely minden 
Bár az apróbb részletek terén nyilván na- és zuhanyzás közben meglepett fiatal lány- téren hatalmas fejlődéseket hozott: ezzel 
gyobb élményt nyújt a Cold Steel azoknak, kát zsúfoljanak bele. működnek a rádiók, a motorok és persze a 
akik végigkísérték Estelle-t és társait a Azt rögtön a részletek kifejtése előttlekell tankok is. Ez a szép új világ természetesen 
Trails of the Sky trilógián, ez a rész tökéle-  . szögezni, hogy noha a Cold Steel önmagá- új szemléletmódot is megkíván, az új kato- 
tes belépőpont azoknak is, akik mindenes- ban is egy jó 50 órás játék (dupla ennyi, nai vezetők képzése pedig a Thors akadé- 
tül kimaradtak a sorozatból. Jóval az ot- ha nagyon rácsúszunk a mellékes felada- ián zajlik. 
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A kalandba (egy rövid prológot köve- 
tően) a tanévet megnyitó ünnepség 
napján csöppenünk bele, a suliba izga- 
tottan készülő főszereplőnk - a cso- 
dálatos Rean Schwarzer névre hall- 
gat - sorsa pedig megjósolható mó- 
don hamar félrecsúszik. A nemesi vagy 
polgári származás alapján szegregáló 
klasszikus rendszer helyett Rean és 
nyolc másik társa a vadonatúj, kísérle- 
ti jellegű VII-es osztály tagja lesz, ahol 
egyszeri kereskedőcsalád sarja mellett 
tanul a legfontosabb nemesi családok 
egyik-másik gyermeke is; és az osztály- 
különbségek természetesen rengeteg 
súrlódáshoz vezetnek. 


Bár a Cold Steel lényegében Rean el- 
ső iskolai évét mutatja be, amelyben a 
harc mellett a személyes kapcsolatok 
ápolása is kiemelt fontosságú, nem a 
Persona mintájára történnek a dolgok. 
Minden hónapban csak néhány napon 
irányíthatjuk az eseményeket. Az egyik 
a szabadnap, amit a többiek pihenés- 
sel és klubélettel töltenek, mi viszont 
a diákönkormányzatnak besegítve kü- 
önféle piti (és nem piti) munkát vég- 
zünk. Ezek néha nem többek egy elve- 
szített füzet megkeresésénél, de bőven 
esznek érdekesebb megbízások is. Az 
iskola régi épülete alatt például valami 
egészen fura dolog lapul, úgyhogy sok- 


szor visszatérünk majd az állandóan 
változó dungeonbe. Ezeken a napokon 
tudunk bandázni is a többiekkel, és ter- 
mészetesen a megfelelő időbefektetés- 
sel barátnőt is szerezhetünk Reannak. 
Az iskolai élet e viszonylag könnyed 
ága mellett méretesebb kihívásokban 
is lesz részünk, mégpedig a terepgya- 
korlatok alatt. Ezek néhány napos ex- 
pedíciók, amelyek során a nebulókat 
szimpatikusan szétszórt (és az alkoho- 
lizmus határmezsgyéjén tántorgó) ta- 
áruk a birodalom eltérő sarkaiba vi- 
szi el. Feladataink mindenütt a helyiek 
problémáinak megoldásával kezdőd- 
ek, de aztán fokozatosan elkezdenek 
kirajzolódni az egész országra jellemző 
gondok, elsősorban az életet irányító 
emesek és a magukat kizsákmányolt- 
ak érző alsóbb rétegek közti ellentét, 
amelybe az eltérő rendőri és katonai 
erők sokszor a lehető legbarátságtala- 
abbul nyúlnak bele. 


Rean tanéve természetesen nem nyu- 
galomban ér véget, de a nagysze- 

rű történetből nem árulnék el többet 

- a világépítés és az érdekes karakte- 
rek felvonultatása terén ugyanis a Cold 
Steel készítői fantasztikus munkát vé- 
geztek. Nemcsak Rean rejteget titko- 
kat, nem csupán osztálytársainak, il- 
letve az iskola megannyi érdekesebb 


ÖRVENDETESEN KEVÉS ANIMEKLISÉ 
SZEREPEL A JÁTÉKBAN, A 
SZEREPLŐK PÉLDÁUL MIND 
KIDOLGOZOTT, HIHETŐ KARAKTEREK 


-Nem sikerült minden animeklisét . [/ 
:kihagyni a játékból..: 


je. (BTK 
(Easy, now... Hands where 
he can see the 


alakjának fokozatos megismerése él- 
vezetes, de lényegében minden NPC - 
még a legjelentéktelenebb is - jól meg- 
írt karakter. Ha vesszük a fáradtságot, 
és mindenkivel többször is beszélge- 
tünk, egy hihető akadémiai diákéle- 
tet figyelhetünk meg, bunkó nemesek- 
kel és szerencsétlen külföldi diákokkal, 
jóindulatú tanárokkal és lógós arcok- 
kal, drámával, barátságokkal és persze 
szerelemmel. 

És bár ez is szórakoztató, szerencsé- 
re a Cold Steel más téren is brillírozik: 
harcrendszere ugyanis kiválóan meg- 
tervezett, ráadásul riválisaitól eltérően 
még normál fokozaton is kínál kihívá- 
sokat. Klasszikus, körökre osztott rend- 
szert kapunk, amelyben a Grandiákhoz 
hasonlóan egy idővonalon látjuk, hogy 
milyen sorrendben következnek a cse- 
lekvők - és a jó taktikus mindent meg- 
tesz, hogy a megfelelő támadásokkal 
és varázslatokkal minél hátrébb tolja 
ezeket az ellenfeleket. A játék közepén, 
amikor már mindenki elég erős, fan- 
tasztikus kombókat lehet végrehajtani, 
néha lélegzethez sem engedve a velünk 
szemben felállt seregnyi szörnyeteget. 
Az eltérő erőforrásokat használó kü- 
lönleges támadások és varázslatok 
mellett alkalmazhatunk két karak- 

tert megmozgató Link-támadásokat 
is. Hogy pontosan mire is képes egy- 
egy szereplő, azt a duartznak nevezett 
kis eszközük, illetve az abba helyezett 
varázsgömbök (mint a Final Fantasy 
VII matériái) határozzák meg, de ter- 
mészetesen a fegyverek fejlesztése és 
gyűrűk-brossok-nyakláncok karakte- 
rünkre aggatása is lehetséges. Oda kell 
figyelni nemcsak erre, de ellenfeleink 
millió statisztikájára is - státuszvál- 
tozásból például vagy húszféle van, és 


nagyon nem mindegy, hogy melyikkel 
próbálkozunk egy-egy bestia ellen. 


Ha van olyan pont, ahol bele lehet köt- 
ni a Cold Steel új, PS4-es verziójába, 
az a grafika. A 60 fps-sel pörgő (Pro 
gépeken 4K-ban is) játék pontosan úgy 
néz ki, mint a 2015-ös PC-s kiadás, 
amely viszont egyszerűen a korábbi, 
2013-as PS3-kiadás volt nagyobb fel- 
bontásban - az viszont lényegében a 
Vita-verzió egyszerű átirata. Nem túl- 
zok, ha azt mondom, hogy készült már 
ennél szebb PS2-játék is; igaz, nem 
ilyen élsimítással és képminőséggel. 
Engem ez nem zavart, mert a törté- 
net és a harcrendszer vitt magával, de 
aki hajlamos fennakadni az arcmimi- 
ka vagy a magától értetődő animációk 
(mondjuk az ajtónyitás) hiányán, azt 

a Cold Steel őrjöngésbe fogja taszíta- 
ni. Pedig ez hiba lenne, mert elindít egy 
fantasztikus sorozatot, amelyből nem 
éri meg kimaradni. 


4 nagyszerű világ komoly problémákkal 


§ a főszereplőtől az NPC-kig mindenki 
érdekes figura 


4 összetett, kihívást nyújtó harcrendszer 


- látszik rajta a Vita-múlt 
- nincs teljes szinkron 


- még nem jelentették be a negyedik rész 
angol verzióját 


GRATH 
Nem remaster, 
hanem szimpla port, 
de maga a játék 
nagyszerű. 


N 
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"Szerencsére az automatikusan haladó kamionok 


83 még itt is könnyedén eligazodnak. , 


:Esztétikailag remekül festenek az egymás a 
szomszédságába épített farmok . ,- 


[gi 


Az iparmágnás felemelkedése 


COCOAS 


"Ez történik, ha fittyét hái 
-a környezetvédelemre 


RESEARCH OVERVIEW 


RISE OF INDUSÍRY 


Kiadó Kasedo 
Games 

Fejlesztő Dapper 
Penguin Studios 
Platform 

PC 

Röviden A klasszi- 
kus tycoon címeket 
idéző játék, amelyben 


saját iparválallatunkat 
vezethetjük. 
PEGI N/A 
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ÉG MINDIG VAN IGÉNY 
TYCOON TÍPUSÚ SZIMULÁ- 
TOROKRA. Sok játékos imádja, 
ha a kezébe veheti az irányítást egy város 
vagy egy vállalat felett, és rengeteg időt ké- 
pes eltölteni a menedzseléssel járó ügyes- 
bajos dolgokkal. Nem csoda hát, hogy időn- 
ként felbukkan egy-egy olyan szórakozta- 
tó alkotás, amely ismételten le tudja kötni a 
témára fogékonyakat. A Rise of Industry is 
hosszú órákra a képernyő elé szegezhet, ha 
egyszer ráérzünk az ízére. 


MINDEN KEZDET NEHÉZ 

A Dapper Penguin Studios játékában igazi 
iparmágnások lehetünk; az a dolgunk, hogy 
különféle termékek előállításával és eladá- 
sával minél nagyobb profitra tegyünk szert, 
miközben folyamatosan terjeszkedünk vál- 
alatunkkal. Ez elég egyszerűnek hangzik, 
ám a helyzet az, hogy alaposan oda kell fi- 
gyelnünk, ha nem akarjuk már néhány já- 
tékbeli hónap után lehúzni a rolót. Szeren- 
csére nem szükséges egyféle termékre kor- 
átoznunk a működésünket, sok mindennel 
kereskedhetünk, de erre még visszatérünk 
később. 
Minden játékban először a tutorialt érde- 
mes meglesni, mielőtt a dolgok közepé- 

be csapnánk, és nincs ez másként a Rise of 


Industryban sem. Sőt, jelen esetben hatvá- 
nyozottan ajánlott megtanulni az alapokat, 
ha ugyanis bármiféle előismeret nélkül kez- 
dünk neki a mókának, hamar rá fogunk un- 
ni, hiszen fogalmunk sem lesz a dolgok mű- 
ködéséről. Miután végeztünk a kezdő lépé- 
sekkel, rögvest bele is vághatunk például 
a karriermódba. Kezdés előtt beállíthatjuk 
többek között, hogy milyen méretű pályán 
szeretnénk játszani, illetve mekkora induló- 
tőkével próbálunk szerencsét. Szó sincs ar- 
ról, hogy már az elején vagyonos emberek 
ennénk, banki kölcsönből fogjuk lerakni bi- 
odalmunk alapjait. Miután a program pro- 
cedurálisan generált nekünk egy térképet, 
az lesz az első dolgunk, hogy elhelyezzük 
rajta cégünk központját. Ezután gyakorlati- 
ag teljesen ránk van bízva, hogy mihez kez- 
dünk magunkkal. 

Nem ajánlatos azonnal mindenfélét gyárta- 
ni, mert ha nem tudjuk eladni a termékeket, 
hamar veszteségesbe fordul a biznisz. Ehe- 
yett érdemes utánajárni, mire van szüksé- 
ge a telephelyünk közelében fekvő városok- 
nak, és az alapján belevágni a munkába. 
Számos termék elkészítéséhez szükségünk 
esz például vízre, így rögtön kezdhetünk is 
egy víztározó megépítésével. Ha fával sze- 
retnénk kereskedni, akkor értelemszerű- 

en először fel kell húznunk egy fűrésztele- 


pet egy erdős terület környékére, és csak 
ezután indulhat a kitermelés. Fontos, hogy 
raktárakat is emeljünk, ahova embereink el- 
fuvarozzák a megszerzett nyersanyagokat, 
valamint a legyártott termékeket, és ahon- 
nan aztán átvihetjük azokat a piacokra, bol- 
tokba vagy más épületeinkbe. Akár rögtön 
az üzemből is elküldhetjük az árut eladásra, 
megtakarítva ezzel egy kis időt. Az épüle- 
teinket összekötő utakról is gondoskodunk 
kell, mert számos járművünk fog fel-alá fu- 
rikázni, és a teherautókat bizony nem te- 
repre tervezték. 

A kereslethez igazodva egyre több mindent 
fogunk előállítani, és ahogy bővül a birodal- 
munk, úgy válik az egész játékmenet komp- 
lexebbé. A farmokon termeszthetünk búzát, 
zöldséget, az ültetvényeken cukrot állítha- 
tunk elő, különálló gyümölcsösöket alakít- 
hatunk ki, és természetesen állattenyész- 
tésre is van lehetőségünk. Üzemeink csak 
akkor működnek megfelelően, ha el vannak 
látva a megfelelő nyersanyagokkal, de míg 
például a zöldségekhez csak víz szükséges, 
addig a tehenészetbe már takarmányt is 
muszáj lesz szállítanunk. Akkor sincs prob- 
léma, ha sürgősen szükségünk van valami- 
re, de nem tudjuk megtermelni azt, mert 

a nagykerekben beszerezhetünk sok apró- 
ságot. 


TIME REMAINING: 38 DAYS 


sú síneken vagy épp vízen küldjük el az-árut 


ek 


Helyet kapott a játékban egy techfa is, 
amelynek segítségével új termékek elkészíté- 
sét tanulhatjuk meg, illetve a termelést elő- 
segítő fejlesztéseket is feloldhatunk. A játék 
elején ingyen választhatunk hármat bizonyos 
képzettségek közül, de utána már időbe és 
pénzbe kerül az okosságok elsajátítása. Kez- 
dőtőkénkből elég sok mindent tudunk csi- 
nálni, viszont rövid türelmi időszakot köve- 
tően már apránként törlesztenünk kell a köl- 
csönt, szóval nem árt hamar gatyába rázni 
vállalatunkat, ha nem akarunk minden hóna- 
pot veszteségesen zárni. Később nemcsak bi- 
zonyos árucikkek legyártása válik összetet- 
tebb folyamattá, de újfajta szállítási módo- 
kat is alkalmazunk. Az utak állapotán lehet 


javítani, hogy gyorsabban haladjanak a ka- 
mionjaink, de előfordulnak olyan helyzetek, 
amikor vonattal, hajóval vagy épp egy légha- 
jóval sokkal hamarabb célba tudjuk juttat- 

ni az árut. A farmok, illetve a nyersanyagot 
termelő üzemek mellett gyárakat is felhúz- 
hatunk, de ezeknél szem előtt kell tartanunk, 
hogy a kéményekből csak úgy dől a káros 
füst, ami értelemszerűen nem tesz jót a kör- 
nyezetnek, és meg is üthetjük a bokánkat mi- 
atta. A problémán tisztítóberendezésekkel 
enyhíthetünk, amelyek jelentősen csökkentik 
a környezetszennyezést. Gyakran kell majd 
különböző termékeket kombinálnunk egy 
újabb elkészítéséhez, és ugyan egy picit idő- 
igényes lehet ez a folyamat, de megéri, mert 
komoly profitra tehetünk szert, ha maga- 
sabb minőségű áruval is kereskedünk. 


9) KÉSŐBB NEMCSAK BIZONYOS ÁRUCIKKEK 
LEGYÁRTÁSA VÁLIK ÖSSZETETTEBB : 
FOLYAMATTÁ; DE ÚJFAJTA SZÁLLÍTÁSI 


MODOKAT ISALKALMAZUNK 


5) TOTAL BUDGET TOTAL BUDGET 


— C TOTALINCOME $504.02K 
ahzatezisézi (TOTAL EXPENSES $1.69N 


BUILDIN 
kelözelastó INGOME 


TOTAL SALES 2 DEMOLIMION 


"N  CONTRAGTS COMPLETED 
7 LOANS TAKEN 
5. PRODUCTS SOLD 

DNE TIME EXPENSES 
CONSTRUCTION 
AE CONTRACIS FAILED 
50 LOANS PAID IN FULL 
RECURRING EXPESNES 
TOTAL INCOME 
BUILDING UPKEEP $615.41K 
"3 VEHIELE UPKEEP $7282K 
a" LON PAYMENTS 
(0 RED EXPENSES 


Alessandro MocChi alapító és vezető fejlesztő, Dapper Penguin 


Studios: 


$). TOTAL BUDGET 


$32736k 
§294.62k 
SZELE9k 
$229.15k 
S196.42k 
$16368k 
$130.94k 

$98.21k 

$E5.41k 

$32.14k 


so 
MNSY2 Aug 2 YZ SEpZIYZ  NvO3YZ  DecO9 Y2  lant6ovYű  FehZIY3 0 NarZI,Y3 
SELECT TIME RANGE 


LAST 2 MONTÁS LAST 6 MONTHS LAST 12 moj 


May 03,Y3. 1un09,Y3 


1u 15, 3 


"Olykor-olykor érdemes áttekinteni a pénzügyi 
statisztikákat, nehogy meglepetés érjen 


Több olyan apróság is van a játékban, 
amelyek garantálják, hogy ne legyen túl 
egyszerű a dolgunk, illetve ne unjunk rá 
hamar a mókára. Ilyen például az, hogy 
minden egyes régióban engedélyeket 
kell beszereznünk az építkezéshez, szál- 
lításhoz, termeléshez. Az is előfordulhat, 
hogy bizonyos termékek leszállításá- 
val hozzájárulhatunk egy város fejlődé- 
séhez, vagy épp időre kell teljesítenünk 
egy megbízást, amiért szép kis summa 
jár. Nehezítő faktorként beállíthatunk 
magunknak vetélytársakat, akik nem kí- 
mélnek minket a piacon, illetve egy-egy 
baklövésünk után megfelelő PR-rel el- 
simíthatjuk a gondokat. Sokat dobna 
azonban a játék realisztikusságán - és 
persze a nehézségén is -, ha például né- 
ha az időjárás is beleköpne a levesünk- 
be, vagy épp ilyen-olyan problémákat 
kéne kezelnünk az üzemekben. Szeren- 
csére a fejlesztőknek már egy csomó 
tervük van a megjelenés utánra, úgy- 
hogy remélhetőleg nem maradunk új- 
donságok nélkül. 


Vállalatbirodalmunk menedzselgeté- 
se közben kellemes muzsikák szólnak 

a háttérben, és a hangeffektek is sokat 
hozzátesznek a hangulathoz. A grafiká- 
tól nem fogunk hátast dobni, mert az 
elnagyolt, leegyszerűsített dizájn mel- 
lett döntött a csapat, viszont minden 
jól elkülöníthető egymástól, így nem 
fog minket összezavarni a látványvi- 
lág sem. Hatalmas pozitívum, hogy a 
Rise of Industry egy olyan játék, amely- 
be a kezdők könnyedén beletanulhat- 
nak, ugyanakkor a műfajért rajongó ve- 
teránoknak is bőven tartogat kihíváso- 
kat. Az ilyen témájú alkotások többsége 
általában túl hardcore-ra sikerül, de itt 
erről szó sincs, a srácok remekül eltalál- 
ták az arányokat. Többek között ezért 
is érdemes kipróbálni a játékot, ha már 
ki vagytok éhezve egy jó kis tycoonra. 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10 (64 bit), Intel Core 2 
Duo 3,0 GHZ/AMD Athlon 64 X2 6400- 
3,2 GHz, 4 GB RAM, Nvidia GeForce GT 
600/Radeon 5000, 1 GB szabad hely 


4 élvezetes menedzselés 

"4 könnyű beletanulni, de van mélysége 
- kisebb hiányosságok 

- üresjáratok 


GUCS 
Vállalatvezetés kic- 
siknek, nagyoknak. 


N 
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Teszt 


) ASSASSIN"S CREED ODYSSEY: 
THE FATE OF ATLANTIS - 
EPISODE T: FIELDS OF ELYSIUM 


Perszephoné nem egy klasszikus gonosz, 
de uralmának így is véget kell vetnünk 


st Ma Fil SB 
Az Elíziumi mezők a-játék eddigi 
legszebb helyszíne lett 


A megbabonázott emberek halálukig 
védelmezik Perszephonét hg 


[dos 


ASSASSIN"S CREED ODYSSEY: 
THE FATE OF ATLANTIS - 
EPISODE T: FIELDS OF ELYSIUM 


Z ELÍZIUMI MEZŐK A HELLÉN szi eszébe. Ezek a monstrumok csipkézik akel- . akkor indulnak be a dolgok, amikor már vé- 
AAL r7etóctázan A TÚLVILÁG kh lemesen tágas új régiót, amelyet még csil- getis ér a fejezet. Ebbe az epizódba több 
EGYIK FORMÁJÁT JELENTIK, § ) logó vizű patakocskák is tarkítanak, szóval artalmat sűrítettek, mint a Legacy of the 
AHOVÁ CSAKIS A LEGHATALMA- kszzln e tááasú tényleg minden adott ahhoz, hogy az em- First Blade szeletkéibe együttesen, ami a 
SABB HŐSÖK NYERHETNEK BEBO- NÉ sszásA ber a paradicsomban érezze magát. A ma- játékidőn is meglátszik: ez ugyancsak meg- 
CSÁJTÁST HALÁLUK UTÁN. Egy jé SaAstl gaslati pontokat teleportkapuk segítségé- haladja az előző hármasét. Remek megol- 
gyönyörű, varázslatos helyről van szó, r zá ás út vel is elérhetjük, de persze a mászás sem dás továbbá az is, hogy ha még nem tar- 
amelyet most mi is bebarangolhatunk az PC age k jelent akadályt. anánk esetleg ott a sztoriban, hogy be- 
Assassins Creed Odyssey második nagy 7 úxÖRE ü $ ecsaphassunk a DLC-be, akkor egy előre 
DLC-trilógiájának első fejezetében. Ri vide JA oll INTRIKA elkészített, magasabb szintű karakterrel ezt 
TSA SÉKEL Feladatunk nem kevesebb lesz, mint az itt égis azonnal megtehetjük. 

ANIMUS AZ ANIMUSBAN Ún AEK LAMÉS uralkodó Perszephoné hatalmának meg- Legközelebb a klasszikus görög alvilág- 
Nem egyszerű úgy írni a Fields of 3 jé TA fi Feje SAgáTi döntése, végül pedig az istennő meggyő- ba, végül pedig konkrétan Atlantiszba ve- 
Elysiumról, hogy az ember egyetlen vak h DEN POLcZeDNÓI zése arról, hogy elengedjen bennünket - zet majd az utunk. Ha pedig azok az epizó- 
spoilert sem karcolgat meg az alapjáték íziu TE zők felet Elíziumot ugyanis csak az hagyhatja el, dok is ilyen jók lesznek, akkor a The Fate of 
bizonyos történetszálai kapcsán, ezért ér- 8 Imát kell ! ge jn- akinek erre Perszephoné engedélyt ad. Mel- Atlantis lazán az egész széria legjobb bő- 
jétek be annyival, hogy Aletheia, az el- tenül lette Hekaté, a Hold és a mágia istennője, vítményévé válhat. 
ső civilizációból való isu Atlantisz trón- EGI 18- Hermész, az istenek hírnöke és még Adó- 

ermében egy meglepetéssel készült ne- nisz is fontos szerephez jut, de egy régi is- 

künk: népe technológiájának segítségével merőssel szintén összefutunk a túlvilágon. 
a hölgyemény ura szimu ációkat képes le- A fontosabb szereplők mi nd a ni segi tsé- Windows 7 SPI/8.1/10 (64 bit), AMD 
uttatni, amelyeket főhősünk, Kassandra/ günket kérik, de egymással ütköző céljaikat FX 6300 3.8 GHz/Intel Core i5 2400 31 
Alexios valóságként él át. A jelenkori szál különböző módokon akarják elérni, nekünk GHz/Ryzen 3 - 1200, AMD Radeon R9 

is a korábbiaknál jóval komolyabban kezd pedig rengetegszer lehetőségünk nyílik ar- 285 (2 GB VRAMY/Nvidia GeForce GTX 
kapcsolódni a történésekhez, hiszen Layla ra, hogy fontos (vagy néha fontosnak tűnő) 660, 8 GB RAM, 46 GB szabad hely 
Hassant irányítva napjainkban is bejutunk kérdésekben válasszunk. A döntések nagy 
ebbe a terembe, Layla pedig ókori karak- része viszont sajnos most is csak illúzió, "4 gyönyörű, tartalmas új terület 

erünk szimulált alvilági kalandjait maga is nem sokat változtatnak a történéseken. 4 rengeteg tennivaló 
átéli az Animuson keresztül. A Fields of Elysium végre olyan kiegészítés- 4 fordulatos, intrikával teli történet 


Az új DLC első fejezete, a Fields of Elysium 
nem túl meglepő módon egy olyan szimu- 
ációba repít el bennünket, amely az EIÍZi- , 4 
umi mezőkön, a görög mitológia kvázi pa- 
radicsomában játszódik. Igen, pont úgy, 
mint az Origins második bővítménye ese- 
tében, ismét a túlvilágot látogatjuk meg, 
és ezúttal is egy csodaszép új területet ka- 
punk. Elízium hatalmas, torony alakú szik- 
láiról azonnal a Meteórák jutnak az ember 


nek érződik, amely teljes mértékben meg- 
éri az árát. Az Elíziumi mezőkön újfajta el- 
lenfelek, új páncélok és hátas, rengeteg ten- 
ivaló és új játékmechanikák is várnak. 

Hermész vértjének fejlesztésével példáu 
bizonyos képességeket extra erőkkel ruház- 
hatunk fel. Kár, hogy ezek így sem annyira 
jók, hogy lecseréljük miattuk kedvenceinket. 
Sok helyen az eszünket is használnunk kell, 

ráadásul most azt sem fogjuk érezni, hogy 


- néhány döntés csak illúzió 
- az új képességek nem váltják meg a 
világot 


CSIRKE 
Minden szempont- 
ból jobb, mint az 
előző három fejezet. 
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Teszt 


L HEROES: WORLD MISSION. c 


-Ezen a táblán kell elrendeznünk 
. a lapjainkat jelképező hősöket 


[AAA él 


mes 


Ezt így kár volt kihozni az árkád termekbő 


" lem 77 m-a 
- Az ütközéses guick time minden körben felbukkan. Az lesz előnyben, 
aki a végéhez legközelebb tudja leütni a folyton mozgó sávot 


KI BELŐLE! 


Minden pakliba berakhatod saját 
avatárodat harcosként, de tekintettel 


arra, hogy a játék al 


karakterednél 


jóval erősebb kártyákat kínál, nem 
érdemes magadat csatasorba állítanod. 
Kártyákat egyébként meccsekért és a 


sztori teljesítéséért I 
lehet venni. 


kapott jegyekből 


SUPER DRAGON B 
447 
I 1 


2 od E ÉS 
Néhány sikeres kör után hőseink 
új formákat vehetnek fel 


J 4 
né (4 


va 


SUPER DRAGON BALL HEROES: 
WORLD MISSION 


LÉSEKOR ÁTLAGON ALULI 

LÁTVÁNYRA ÉS FURA MEGOL- 
DÁSOKRA SZÁMÍTOK, DE ARRA MÉG 
EGY HALOMNYI TRAILER SEM KÉ- 
SZÍTETT FEL, AMIT ETTŐL KAPTAM. 
Általában nem szoktam sokat rágódni 
grafikai megoldásokon, mert sokkal többre 
értékelem a stílust és az atmoszférát, 
a Super Dragon Ball Heroes: World 
Misson viszont annyira ronda, hogy még a 
viszonylag szórakoztató játékmenetről is 
rendszeresen elterelte a figyelmemet. 


E. NAMCO JÁTÉK TESZTE- 


SUPER SAIYAN ZSUGAISTEN 

A sztori szerint egy olyan univerzum- 
ban járunk, ahol a Dragon Ball széria hő- 
sei csak a legendákban élnek, és ők let- 
tek egy kártyajáték főszereplői. Főhősünk 
lelkes amatőrként csapna bele a móká- 
ba, de aztán hamar kiderül, hogy a játék 
dimenziója és a valóság lassan összeol- 
vad, és a Dragon Ball gonoszai sorban be- 
köszönnek békés szomszédságunkba. A 
mi és barátaink dolga lesz, hogy megta- 
láljuk és legyőzzük azt a rosszarcot, aki a 
két világ összeborulását okozza. A győ- 
zelemhez kártyáznunk kell. Paklinkat hét 
lapból, azaz hét Dragon Ball szereplőből 
állíthatjuk össze. Ezek a karakterek élet- 
pontokkal, állóképességgel, támadóerővel 
és egyéb különleges képességekkel ren- 
delkeznek, amelyek maguktól aktiválód- 
nak különböző helyzetekben. Ha kiválasz- 
tottuk hét kedvencünket, akkor a csata- 
térre lépve a rendszer meg is idézi őket. 
A mi dolgunk abból áll, hogy minden kör- 


INFO 


Kiadó 

Bandai Namco 
Fejlesztő 

DimpSs Corporation 
Platform 

Nintendo Switch, 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden Játéktermi 
kártyajátékból lett 
hazavihető móka, 
amelyben Gokut és a 
haverokat idézhetjük a 
csatatérre. 

PEGI 126 


it jelképezi: az alsóba 
erőt fognak képvisel 

adnak bele az ottani 
el is égetik minden ál 


és lehetőleg több tán 
belőlük, mint az ellen 


harcosai egy animált 


n kevesebb támadó- 
i, de kevésbé is fá- 
harcba, míg legelöl a 


karakterek minden erejüket bevethetik, de 


óképességüket. Cé- 


unk a félperces tervezési idő alatt, hogy 
optimálisan pozicionáljuk karaktereinket, 


adóerőt hozzunk ki 
fél a sajátjaiból. Ha 


epörgött az óra, akkor következik az ösz- 
szeütközés, amelynek során a két asztal 


átvezetőben bunyóz- 


nak egyet. Ilyenkor jönnek guick time al- 


kalmak, vagyis jó időben a megfelelő gom- 
bot kell jó sokszor megnyomnunk, és így 
aktiválnunk hőseink különleges képessé- 


geit. A harc végén mi 


ndkét játékos veszít 


valamennyi életpontot, aztán kezdődik a 
következő menet. Ez eddig nem is olyan 


rossz, ugye? 


TÖBB MUNKA KELLETT VOLNA 


Csakhogy a látványvil 


ág borzalmas, a hang- 


dizájn minősége katasztrófa, és bár a harc- 
rendszer érdekesnek tűnik, valójában min- 
den meccs pusztán optimális helyezkedésen 
és gyors csapkodáson múlik. Ahhoz pél- 


dá 
son, csak várnunk kell 


, hogy Son Goku SSGSS-módhba vált- 


pár kört, aztán ami- 


kor elérkezik az idő, öt másodpercig masz- 
szíroznunk a felfelégombot. Az egyetlen 


dolog, amit elronthatsz, 


ogy nem nyom- 


kodsz: nincs választási lehetőség, nincs hi- 


balehetőség. A felszín 
körítés borzalmai min 
kerekből fakadnak. Ez 


es játékmenet és a 
d a játéktermi gyö- 
a játék ugyanis Ja- 


pánban árkádgépeken üzemel, ahol a já- 


ró, a hangdizájn meg senkit sem érdekel, 
miközben mindenki zajong körülötted. A 
fejlesztőknek pont emiatt kellett volna jóval 
több időt tölteniük a portolással. Otthon, a 
négy fal között ennél sokkal polírozottabb 
élményt várnánk. 

Pedig a kártyák gyűjtögetése élvezetes 

és mikrotranzakciótól mentes, ráadásul 
még saját lapokat is alkothatunk, amelye- 
ket egyjátékos módokban használhatunk. A 
sztori mellett van többjátékos mód, árkád- 
mód, közösségi küldetésszerkesztő, amivel 
nemcsak új missziókat alkothatunk, de má- 
sok kalandjait is végigjátszhatjuk. A gond 
megint az, hogy míg a játékmenet egy- 

egy része kiemelkedő lehetne, az egész egy 
tompa bohóckodásnak hat, mert az alapo- 
kat nem sikerült rendesen lecsiszolni. Re- 
méljük, idővel majd tanul a Bandai. 


HARDVER 

Windows 7 SP1 (64 bit), Intel Core íi3/ 
AMD FX-4350 , 4 GB RAM, GeForce GTX 
660/Radeon HD 7850, DirectX 11, 4 GB 
szabad hely 


nincsenek mikrotranzakciók 
§ rengeteg játékmód 

4 kártyaszerkesztő 

- ronda 

- hamar megunható 


- túlkomplikált, mégis kő egyszerű 
szabályok 


HUNTER 
Simán 


ben elhelyezzük őket az asztal három sáv- 
jának valamelyikében. A leghátsó sáv a 
kispad, ahol hőseink pihenhetnek. A fen- 
ti kettő a frontvonal különböző szakasza- 


tékosok kézzel fogható kártyalapokat to- 
logatnak érintőképernyőkön, és hatalmas 
nyomógombokat csapkodnak a harcok köz- 
ben. Ott nyilván a látvány sem olyan zava- 


összetévesztenénk 
egy mobiljátékkal. 


N 
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Teszt 


TOTAL WAR: WARHAMMER II - THE PROPHET § THE WARLOCK 


SHADOW OF THE TOMB RAIDER - THE PATH HOME 


TOTAL WAR: WARHAMMER II - 


THE PROPHET § THE WARLOCK 


O Kiadó Sega Fejlesztő Creative Assembly Platformok PC Röviden 
A patkányok és a gyikemberek is megkapták a maguk jól megérdemelt mini- 
Z hadjáratát a Warhammer fantasy stratégia második részében. PEGI 12r 


IAVALY AZ ELFEKNEK ÉS A 
Í SÖTÉTELFEKNEK JUTOTT 

TÖBB FIGYELEM, IDÉN A 
SKAVENEK ÉS A GYÍKOK IDEJE 
ÉRKEZETT EL. Mindkét faj új egysége- 
ket, játékszereket és nem utolsósorban 
egy-egy minihadjáratot kapott, de 
ezenfelül új játékelemek is színre léptek 
inimális mértékben, amelyek még 
izgalmasabbá tették ezeket a taktikai 
összecsapásokat. A gyikemberek egy 
ősi prófécia beteljesítésén dolgoznak, 
Soteket kell megidézniük annak érdeké- 
ben, hogy véget vessenek a patkányin- 
váziónak. Prófétájuk rengeteg, nagyra 
őtt rágcsálót áldoz fel a kígyóisten 


majd távolból szövetségest és ellen- 

séget egyaránt nem kímélő zárótűzzel 
eszik a csatateret a földdel egyenlővé. 
A patkányok egyik legújabb módsze- 
re az, hogy a városok alatt titokba 
étrehoznak egy földalatti bunkert, és az 
ott kifejlesztett technológiával bizonyos 
idő után az egész várost képesek romba 
dönteni. Ezt a trükköt nem csak ellen- 

séges frakciókkal szemben vethetjük 
be, amennyiben úgy hozza a kedvünk, 
akár a szövetségeseket is meggyengít- 
netjük ezzel az eljárással. Ha ügyesek 
voltunk, és jól elrejtettük a nyomainkat, 
összezavarodott támogatóink még csak 


A Sírrablő búcsúja? 


SHADOW OF THE TOMB RAIDER 
- THE PATH HOME 


O Kiadó Sguare Enix Fejlesztő Eidos Montréal, Crystal Dynamics 
LL. Platformok PC, PlayStation 4, Xbox One Röviden A Shadow of the 
pa Tomb Raider hétfelvonásos DLC-sorozatának utolsó darabja. PEGI 18-r 


ARTOTTA MAGÁT AZ ÍGÉ- 
i RETÉHEZ ÉS ELŐZETESEN 
NYILVÁNOSSÁGRA HOZOTT 
MENETRENDJÉKHEZ AZ EIDOS 
MONTRÉAL: ÁPRILIS VÉGE ELŐTT 
MEGJELENT AZ UTOLSÓ DLC IS. 
Ezáltal vált hiánytalanná az élmény, 
amit a Shadow of the Tomb Raider 
nyújtani képes, hiszen a letölthető 
tartalmak a mellékküldetésekbe ágya- 
zott challenge tombok révén akár 
7-10 órával is bővíthetik a játékidőt 
az általunk diktált tempótól függően. 
A The Path Home kivételével mindegyik 
a fő történetszállal párhuzamosan 


mielőtt választ kapnánk kérdéseinkre, 
még át kell verekednünk magunkat 
egy osztagnyi zsoldoson, valamint 
temérdek csapdán és pár, fifikásnak 
tűnő, valójában pofonegyszerű fejtörőn. 
A küzdelem szórakoztató, mivel az 

első fázisban az aljnövényzet sűrűjéből 
és a víz alól kitörve is meglephetjük 
ellenfeleinket, később pedig fedezékről 
fedezékre rohanva igyekszünk túlélni a 
zárótüzet. A The Path Home esemény- 
sorának helyszíne kellően grandiózus 
ahhoz, hogy időnként még a lélegzetünk 
is elálljon a látványtól, s bár a történet- 
szál vékony, akár a pókháló fonala, nem 


oltárán a nyertes csaták után, Így 
yerve el fokozatosan annak jóindulatát. 


adat sem fognak üzenni tettünkért. 


Kimondottan érdemes kipróbálni ezt a 
DLC-t, az ingyenes és fizetős tartalmak 


zajlik, az utolsóra viszont csak azután 
keríthetünk sort, ha már a finálét is 
magunk mögött hagytuk. Fontosnak 


hagy kétséget afelől, hogy Larának esze 
ágában sincs még nyugdíjba vonulni. 
Chavaliet 


Kezdetben még csak időleges támogató 
varázslatokra és elit egységekre számít- 
sunk, a feláldozott skavenek számának 
övekedésével viszont egyre erősebb 
és hasznosabb jutalmakat kaphatunk. 
em kell persze félteni a másik oldalt 
sem, a patkányok is szert tettek egy új 
vezetőre egy mérnöki képességekkel 
negáldott, félőrült boszorkánymester 
személyében. Ő sikeresen egyesítet- 
e a sötét mágiát és a technológiai 
vívmányokat, Így pusztító mechanikus 
gépekkel és mini nukleáris robbanófe- 
jekkel felszerelkezve indul harcba. Míg a 
gyikemberek főként a szemtől szembeni 
küzdelemben jeleskednek, addig a pat- 
kányok inkább a távolsági fegyvereik 
űzerejében bíznak. Kedvenc taktikájuk 
em sokat változott; olcsó, feláldozható 
egységekkel lekötik a másik fél erőit, 
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számos izgalmas órával 
alapjáték élettartamát. 


övelik meg az 


Mocsy 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core 2 Duo 

3 GHz, 5 GB RAM, Nvidia GTX 460 (1. 
GB)/AMD Radeon HD 5770 (1 GB), Intel 
HD4000, 60 GB szabad hely 


4 jó az alapkonfliktus 
"4 érdekes új egységek 


"4 új játékmechanikák 
.- rengeteget tölt 


MOCSY 
A harmadik részig 
ezis megteszi. 


tartom leszögezni, hogy a korábbi DLC- 
khez hasonlóan ez sem kelti kivágott 
tartalom benyomását, azaz semmit 
sem veszítünk, ha beérjük az alapjáték- 
kal, de a szezonbérlet bőven nyújt annyi 
pluszt, hogy érdemes legyen lemondani 
miatta pár hamburgerről. Cserébe a 
végén két további tétellel gyarapodik 
ruhatárunk a hetedik csomaghoz járó 


HARDVER 
Windows 7 (64 bit), Intel i3-3220, 8 GB 
RAM, Nvidia GTX 660/GTX 1050/AMD 
Radeon HD 7770, DirectX 11, 40 GB 

szabad hely 


"4 jól megtervezett összecsapás 
"4 egy csipetnyi misztikum 


kiegészítőkön - egy páncéltörő íjon, 4 cooptámogatás 
valamint egy célzással és érzékeléssel .- nem gyarapodott a játékmódok száma 
összefüggő képességeket felturbózó "— túl könnyű feladványok 


törzsi öltözéken - felül, nem beszélve a 
harc közbeni lőszerkészítés költségeit 
mérséklő skillről. Utolsó küldetésünket 
az egyre látványosabban összemele- 
gedő Abigaile-Jonah párostól kapjuk 
San Juanban, kiegészülve AXoriankával. 
Feladatunk kideríteni a nyomtalanul 
felszívódott Yaaxil törzs sorsát, ám 


.— rövid 


CHAVALIER 
Így teljes az élmény. 


ILIN(N93W 


7 ml "I a Ba rcával 


interjűk, portrék, infografikák és poszterek 


KERESD SZERDÁNKÉNT AZ ÚJSÁGÁRUSOKNÁL! 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Ideális gamerpáros 


Évek óta nem képes gyártástechnológiát váltani 
az Intel, de ez nem gátolja meg abban, hogy új 
processzorcsaládokat mutasson be. Idén tavasszal 
a 9. generációs Intel Core sorozattal barátkozha- 
tunk, amely asztali és mobilváltozatban is elérhe- 
tővé vált áprilisban. A mobilprocesszorok közül a 
Core i9-9980HK a zászlóshajó, amely 8 magos fel- 
építése ellenére képes akár 5 GHz-en is dolgozni 

- persze ehhez robusztus hűtésre is szükség van. 


A Core i17-es modellek hat CPU-mag mellett 12 
programszálat képesek egyszerre feldolgozni, ami- 
ből ma már az újabb játékok is profitálnak. 

A gamernotebookok világában azonban nemcsak új 
processzorok jelentek meg, hanem egy másik, leg- 
alább ennyire fontos grafikus chip: a GeForce GTX 
1660 Ti. A szintén április végére időzített TUIl6-os 
GPU asztali változatát már ismerjük, a mobilos ki- 
adás azonban nagyon fontos lesz a közeljövőben. 


különlegesség kívül-belül 


NZXT H500: Vault 


Boy kiadás 


Még 2018-ban indította útjára új, CRFT házsorozatát az 


NZXT, ezúttal pedig a negyedik változat mutatkozott be. 


A ZeniMax Mediával állt össze ismét a hazánkban is ismert 

és kedvelt hardvergyártó, hogy elkészítsék a H500 Vault 

Boy számítógépházat, valamint az NZXT N7 2390-es alap- 

lapra szabott, speciális Vault-Tec borítást. Az élénk kék szí- 

nű ház természetesen csúcskategóriás, és prémium anyagokból 
készült. A bal oldalát nagy méretű edzett üveg fedi, a másik ol- 
dalt pedig egy Vault Boy kép díszíti. A ház ki-be kapcsoló gomb- 
ja is speciális, továbbá kapsz egy egyedi, Fallout-logós, mágneses 
headsettartót is. A H500 Vault Boy házba kérdés nélkül azonnal 
átköltöznénk, ráadásul nem is olyan vészes a megszabott 150 dol- 


Az 1536 CUDA shaderrel dolgozó GPU mellé 6 GB 
GDDR6 memória került, fogyasztását és hőtermelé- 
sét tekintve pedig nem okoz gondot a PC-gyártók- 
nak. Ugyanakkor a modern felépítésnek, a magas 
órajeleknek és a gyors VRAM-nak köszönhetően full 
HD felbontásban minden játék száguld a mobil GTX 
1660 Ti-n (amely várhatóan kb. 10 százalékkal lesz 
csak lassabb az asztali változathoz képest), miközben 
az ezzel szerelt notebookok ára nem túlzottan ma- 
gas. A 9. generációs Intel Core CPU és a GTX I66O Ti 
GPU-páros ideális választás gamernotebookba, ahol 
számít a jó teljesítmény és a barátságos ár. 

A PC-gyártók már be is mutatták új laptopjaikat, 
amelyekben ezekkel a chipekkel találkozhatsz. Az 
Asus RoG és RoG Strix gépek közül több is elérhe- 
tő lesz hamarosan GTX 1660 T-vel, sőt az egysze- 
rű frissítés mellett egyéb újdonságokat is kapunk. 
Akét legizgalmasabb, vadonatúj modell a RoG Strix 
G és a Zephyrus G. Előbbi egy RoG Strix Hero II[/ 
Scar III-szerű gép, a cicoma, a különleges extrák 
azonban hiányoznak róla, cserébe jó teljesítményű 
gamernotebookod lehet nagyon jó áron. A Zephyrus 
gamerultrabook is rengeteget fejlődött, az új G mo- 
dell pedig ezeket az újdonságokat hozza el az eddi- 
gieknél alacsonyabb áron. Aki eddig idegenkedett a 
Max-G dizájnra épülő gépektől, annak jó hírünk van: 
a touchpad visszakerült a szokásos helyre, és kapsz 
csuklótámaszt. 


láros ár, a gond csupán az, hogy ismét limitált kiadású vasról van szó, 
mindössze ezer darab, számozott példány készül belőle. 
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AMDA : 


Meglepetés Ryzen 
és Radeon 


Kereken 50 éves lett az AMD, amit a cég szeretett volna méltóképp megün- 
nepelni, ezért speciális, AMD50-jelölésű hardvereket készített vásárlói szá- 
mára. A limitált darabszámú hardverek már meglévő termékek különleges 
kiadásai. Ilyen a Ryzen 7 2700X Gold Edition, valamint a Radeon VII Gold 
Edition. A különleges Ryzen processzor - a korábbi pletykákkal ellentétben 
- nem kapott magasabb órajeleket, de még csak nem is egyesével válogat- 
ták tuningra, ugyanakkor a hősapkába lézergravírozással belevésték a cég 
vezetője, Lisa Su aláírását, emellett a csomagolás is különleges. A Radeon 
VII Gold Edition videokártya egyedi, borítása piros, és különleges csomago- 
lása fekete-arany; az órajelek és az ár nem változott. A piros szín tisztelgés 
a régi ATI-korszak előtt, emellett nagyon jól is mutat a kártya. Hardvere- 
sen nem nyújtanak különleges extrát az ünnepi kiadások, és áruk is azonos 
anormál modellekével, továbbá mindegyik ilyen termék mellé két AAA játék 
is jár (World War Z és The Division 2), méghozzá különleges extrákkal meg- 
fűszerezve. Az AMD partnerei közül néhányan szintén készítettek egyedi, 
AMDD50-es termékeket (például Gigabyte X470 Aorus Gaming 7 WiFi-50, 
Sapphire Nitrot RX 590 AMD50 Gold). 


Ovatosan a hardvervásárlássall 
Ujabb áremelkedés 


várható 


Biztatóan indult az idei tavasz a hazai 
hardverpiacon: a legtöbb népszerű ter- 
mékből nem mutatkozott hiány, az árak 
pedig szépen lassan süllyedtek. Ezt az 
idilli állapotot sajnos ismét az Intel ron- 
totta el, amikor bejelentette, hogy egy- 
szerűen képtelen egységesen 10 nm-re 
átváltani, ráadásul a 14 nm-es gyártás 
sem teljesen zökkenőmentes, ezért a kö- 
vetkező egy-két negyedévben újra hiány- 
cikk lesz több Intel processzor is. Ugyan 
csak most mutatkoztak be a 9. generáci- 
ós mobilprocesszorok, várhatóan ezekből 
sem készül elegendő (főként az olcsóbb 
modellekből), ahogy asztali PC-fronton 

is emelkedő árakra kell felkészülnünk. De 
nem az Intel az egyetlen, amely rossz hí- 
reket hozott. Sok év után végre a rend- 
szermemória és az SSD-k ára is kellemes 


zuhanásba kezdett, ez azonban hamaro- 
san megtorpanhat, és visszájára is for- 
dulhat. A chipgyártók a csökkenő árrés 
és kereslet miatt sok bevételtől estek el, 
ezért azt tervezik, hogy együttesen mér- 
séklik a kibocsátást. Ennek eredménye 
csakis az lehet, hogy a RAM-modulok és 
az SSD-k ára megáll, idővel akár emel- 
kedhet is, emiatt még most érdemes bő- 
vítened gépedet mondjuk 16 GB RAM- 
mal és 500 GB-os SSD-vel. 


Gamer konyhai gép 
Razer BreadWinner 
kenyérpirító 


Három évvel ezelőtt, 2016. április else- 
jén a Razer tréfából bemutatta a Pro- 
ject BreadWinnert, amely nem más, 
mint egy kenyérpirító. A természete- 
sen gamereknek készített konyhai gép 
egy Razer-logót is belesüt a kenyér kö- 
zepébe, emellett megvilágítja az asztal- 
lapot. A tréfa azonban túl jól sikerült, a 


AN 


világon rengeteg játékos szíve dobbant 
meg a bejelentés hatására, majd ami- 
kor kiderült, hogy nem készül ilyen, fel- 
háborodásukban petíciót nyújtottak be 
a cég vezetésének. A nyomás hatásá- 

ra a Razer egy külön oldalt hozott lét- 

re, ahol a vezérigazgató megígérte, hogy 
amennyiben egymillió Facebook lájkolást 
gyűjt ez a kezdeményezés, beadja a de- 
rekát, és elkészítik a pirítót. Nos, a vég- 
eredmény 1,2 millió lájkolás lett, így a 
cég bejelentette, hogy igenis készítenek 
egy Razer Toastert. Egyelőre még az igé- 
nyek felmérése folyik a cég weboldalán 

( ), ahol te 
is szavazhatsz a legfontosabb extrákra, 
mint például a kenyér kilövésének erejé- 
re, a PC-vel szinkronizálható világításra 
és akár egyedi pirítóslogókra. 
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A LEGJOBB HÁZAK 


ZEMERNYIT SEM GYORSÍT 
S: PC TELJESÍTMÉNYÉN, 
NEM FUT TŐLE JOBBAN A 
JÁTÉK, MÉGSEM MINDEGY, MI- 
VEL BURKOLOD BE ASZTALI SZÁ- 
MÍTÓGÉPEDET. A jól megválasztott 
áz számos előnnyel jár: nem csupán 
élmény lesz ránézni, a jobb szellőzés 
csendesebb gépet eredményez, és a 
nasználat, valamint a szerelés is sokkal 
könnyebbé válik. A kínálat óriási, 
a trendek folyton változnak, ezért 
összegyűjtöttünk hét, középkategóriás 
idi-ATX méretű számítógépházat, és 
egmutatjuk, melyikkel jársz hosszú 
ávon a legjobban. 


Jól megfigyelhető trend szerint ké- 
szítik számítógépházaikat a gyártók. 
2018-2019-ben ez két, alapvetően 
fontos komponenst jelent: az üveget és 
a világítást. E két hozzávaló nélkül ma 
már nemigen képes felhívni magára a 
figyelmet egyetlen modell sem, hacsak 
az árával nem, ám ezzel jobb vigyázni. 
Tesztünk kiírásakor 15 ezer forintnál 
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húztuk meg az alsó árhatárt, amiért 
már minőségi alapanyagokból készült, 
tisztességesen megépített modelleket 
lehet találni. Ennél olcsóbban is van- 


nak jó vételek, ám ha a legfontosabb 
tényezőkben, az alapanyagban, a kiné- 
zetben, a szellőzésben és a ventiláto- 
rokban nem akarunk fájdalmas komp- 
romisszumokat kötni, nagyon kevés ér- 
tékelhető modellre szűkül a kínálat. 
Felső határt is meghúztunk, mert a 
gyártók előszeretettel álmodnak meg 
futurisztikus külsejű, látványos kiegé- 
szítőkkel telepakolt, egzotikus ház- 
költeményeket 100 ezer forintos ár- 
cédulával. 100 euró, vagyis nagyjából 
30-32 ezer forint az az árszint, amely 
még észszerűnek tekinthető. Ennyi- 
ért persze már nagyon magas minő- 
ségi és szolgáltatásbeli elvásároknak 
kell megfelelnie egy háznak. Például 
az üveg oldallapok mellett az RGB-s/ 
RGBW-s világításból is a digitális, cí- 
mezhető LED-szalagokat keresik a 
vásárlók, ahogy a minőségi, csen- 

des ventilátoroknak is illik világítani- 
uk. A Type-C előlapi csatlakozást egy- 


e több, modern alaplap támogatja, 
egyelőre mégsem terjedt el ebben az 
árkategóriában, nem úgy, mint a világí- 
ás- és ventilátorelosztó. 
A látványon túl a felépítésben is jól 
egfigyelhető a legújabb irányzat. 
A tápegység már régóta alul foglal he- 
yet, a modern elrendezés szerint azon- 
ban a kétkamrás belső az ideális. Itt 
a tápegység és a 35 colos merevle- 
ezek mellett a kábelkorbácsok feles- 
eges részei is elrejthetők, ezáltal az 
üveg oldallapon keresztül a rendezett, 
elegáns, teljesen kábel nélküli belsőt le- 
het megcsodálni. 
Az 5,25 colos, előlapra kivezetett meg- 
ajtóhelyek teljesen eltűntek, vagy- 
is mindegyik tesztelt ház az , ODDIess" 
kategóriába tartozik. Az előlapokon 
a légbeömlő nyílás még nem minden 
esetben kielégítő: van, ahol a mérettel, 
van, ahol a hiányzó porszűrővel akadt 
gondunk. Szintén problémás a ventilá- 
torok minősége. Némelyik gyártó egy 
20-30 ezer forintos házba már akár 
négy ventilátort is beszerel, ami első- 
re nagyon jól hangzik, ám hiába a lát- 


ványos világítás, ezek csak akkor hasz- 
nosak, ha fordulatszámuk is szabá- 
lyozható. 
Az alumínium továbbra is ritkaság a 
középkategóriás számítógépházak vi- 
lágában, a fémhálót ellenben elősze- 
retettel alkalmazzák, és ma már min- 
den gépház oldala átlátszó. Utóbbiból 
színezett füstüveggel és tiszta, át- 
látszó változattal is találkoztunk, sőt 
tesztünk legolcsóbb tagján plexit al- 
kalmaztak. 


Egy jól megválasztott, 15-30 ezer fo- 
rint közötti számítógépház első hal- 
lásra talán túlzásnak tűnhet, azonban 
ne feledd, hogy ezzel a komponens- 
sel hosszú távra tervezhetsz. Az ATX 
szabvány stabil alapokon nyugszik, 
és úgy néz ki, hogy a gyártók egyelő- 
re nem szeretnék leváltani, sőt a töb- 
bi komponens mérete és kompatibili- 
tása generációról generációra ehhez 
igazodik. Márpedig ez azt jelenti, hogy 
ha ügyesen választottál számítógép- 
házat, az akár három-négy vagy még 


több komplett gépcserén át is kitart 
majd, így pedig már nem is olyan ma- 
gas ez a vételár. 


Óriási a hazánkban is ismert BitFenix 
termékeinek skálája, ám az új Enso 
Mesh mind közül talán a legjobb. A ház 
eleje fémháló, így a légáramlás tökéle- 
tes, és természetesen a porszűrő sem 
hiányzik a kritikus helyekről. Az előlap 
négy sarkára igényesen elrejtett RGB- 
szalagok kerültek, amelyek vezérlését 
nyugodtan rábízhatod bármely, mo- 
dern alaplapra. Az sem gond, ha alap- 
lapod ezt nem támogatja, egy külön 
vezérlőpanelt is beépítettek, amelyet 
előlapi gombbal kapcsolgathatsz. A rej- 
tett szalagok nem közönséges RGB 
szabványúak, hanem egyenként címez- 
hető LED-ek, amelyek különleges lát- 
ványt kölcsönöznek az Enso Meshnek. 
A 4 mm-es, edzett üveg oldallap mö- 
gött a divatos, kétkamrás elrendezés 
fogad, átlagos terekkel. Előre 360 mm- 
es vízhűtő radiátort szerelhetsz, a fel- 
ső szellőzőnyílást pedig az extra taka- 
rólemezzel akár teljesen le is zárhatod. 
Gyárilag két ventilátort is beépítettek, 
amelyek közül az egyik RGB világítá- 
sú, a másik szimpla, 12 cm-es példány, 
de jó hír, hogy mindkettő normál, DC- 
vezérlésű, csendes példány. 

Az Enso Mesh szerelhetősége egészen 
jó, az alaplapi hátlemez mögött elegen- 
dő hely van a kábelek számára, egye- 
dül talán a tápegység mögötti hely 


GameStar 


AJÁNLAT 


BitFenix Enso Mesh 


szűkös kissé, így nagyobb, 1 kW-os tel- 
jesítményhez már érdemes modulá- 

ris modellt választani. Nem tetszettek 
a kissé magas ár mellett az egyforma 
előlapi kapcsolók, de aki ezt megszokja, 
hosszú távon elégedett lesz új házával. 


Tesztünk messze legolcsóbb tagját a 
veterán Cooler Master küldte be. A cég 
mérnökeinek nagy tapasztalata ezen 

a házon is jól látszik: külsőre megka- 
pó, emellett stabil, és a kötelező ele- 
mek sem hiányoznak róla. Az alacsony 
ár miatt azonban több kompromisszu- 
mot is kellett kötni, amelyek közül az 
egyik leglehangolóbb, hogy az oldallap 
vékony plexi csupán. Világítás nincs, és 
csak egyetlen ventilátor fért az árba. 
A nagy MasterBoxokat idéző dizájn 
etszetős, az előlap mellett porszűrő- 
vel védett légbeömlő nyílások húzód- 
nak, és ennek a rácsnak a színét vá- 
sárláskor meg is választhatod. A belső 
ermészetesen kétkamrás, de az alsó 
elválasztóelem nem fut ki a ház elejé- 
ig, Így a 360 mm-es vízhűtés is besze- 
elhető. Az alaplapi hátlemez mögött 
em maradt túl sok hely a kábelek- 

ek, ellenben a CPU-hűtőnek és a VGA- 
ak nagy tere van, ami a szellőzés mi- 
att is előnyös. 

Sajnos a spórolás miatt az anyagok 
inősége csak közepes, ellenben min- 
den él igényesen eldolgozott, és nem 
maradtak le a merevlemezfiókok sem. 


Cooler Master 
MasterBox MB511 


Szerencsére nem spóroltak az előlapi 
USB 3.0-portokkal, a kapcsolók elren- 
dezése igényes, viszont a nagy testvé- 
rektől örökölt dizájn miatt ez a teszt 
legnagyobb méretű versenyzője. 


Az idén januárban bemutatott CMT- 
340-ből nem hiányzik semmi, ami ma- 
napság divatos. A kompakt dobozt 
elöl és oldalt színezett üveg borítja, 
ami modern külsőt kölcsönöz. A kü- 
önleges előlap nem is érvényesülhet- 
ne máshogy, csakis világító ventiláto- 
okkal, ezért ebből mindjárt hármat is 
szereltek a házba gyárilag. A negyedik 
átra került, és összefogja őket egyet- 
en panel, amely a ventilátorok tápellá- 
ásáért és világításáért is felelős. 

Az alsó kamra elválasztófalát elöl ki- 
vágták, így akár 360 mm-es vízhűtő 
adiátort is beszerelhetsz. Ez ritkaság 


gumibakra ne számíts, viszont az SSD- 
ket elrejtheted a kíváncsi szemek elől. 
A CMT340 kis méretű, és (talán ép- 
pen ezért) meglepően masszív. A két 
üvegborítás jól mutat, a bármely alap- 
lapra rákapcsolható, címezhető RGB 
világításos ventilátorok pedig igazán 
népszerűek manapság. Sajnos azon- 
ban a vezérlést elrontották: a világítás 
és a fordulatszám-szabályozás közö- 
sített, ezért a ventilátorok mindvégig 
teljes fordulatszámon pörögnek, és így 
csendes gépet nem tudsz építeni eb- 
be a házba. 


Barátságos ára ellenére két oldalán is 
üvegborítást kapott a Kolink új háza, és 
ha már a külcsínt ennyire fontosnak tar- 
totta a gyártó, nem maradhattak el a vi- 
lágító ventilátorok sem. A legtöbb gyár- 
tó már a modern alaplapokra bízza 


ÜVEG OLDALLAP ÉS RGB-S 
VILÁGÍTÁS NÉLKÜL MA MÁR 
EGYIK HÁZ SEM KÉPES 

FELHÍVNI MAGÁRA A FIGYELMET 


ebben a méretben, viszont a látvány 

oltárán fel kellett áldozni a légbeöm- 

lő nyílás porszűrését, ami fájdalmas hi- 
ányosság. A masszív CMT340 kábele- 
zésekor a ventilátorszabályzó útban le- 
het, ráadásul az oldalfal és a hátlemez 
között sem mindenhol elegendő a hely. 
A HDD-ket fiókba tudod beszerelni, de 


FSP CMT340 


a ház- és ventilátorvilágítás vezérlését, 

a Kolinknél azonban gondoltak azokra, 
akik régebbi komponensekre építkeznek. 
A gyárilag beszerelt négy darab, RGB-s 
ventilátor vezérlőjét egy külön, extra táv- 
irányítóval kapcsolhatod, így nem csupán 
a színeket állíthatod be, néhány világítási 
effekt közül is választhatsz. 
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Kolink Observatory NZXT H500 Phanteks Eclipse P350X 


Az Observatory felépítése természe- pet ebben a házban, ezzel a hűtéssel em hiányzik az edzett üveg. A H500 Az NZXT mérnökei mindig is szeret- 
esen a jelenlegi trendeket követi, a nem tudsz építeni. A szerelést meg- két oldallapja egyedi rögzítésű, amiké- ték az extrém megoldásokat, és ilyen- 
kétkamrás elrendezésnek hála bár- könnyíti a magyar használati útmuta- nyelmes szerelést enged, és az üveget nel a H500-ban is találkoztunk. Meg- 
mely üvegen át nézel be a házba, ká- tó, a távirányítható világítás is érdekes is gyorsan, egyetlen csavarral eltávo- felelő kábellel (nem a ház része) video- 
bel nem fogja elcsúfítani a látványt. megoldás, és a barátságos ár is vonzó íthatod. kártyádat függőlegesen is beépítheted, 
Sajnos a belső hellyel nem gazdálkod- lehet, de sajnos néhány alapvető hiba A kétkamrás elrendezés már kívülrőlis ami igazán látványos, és megéri be- 
ak túl jól a mérnökök. Az alaplapi hát- " lerontja a végső pontszámokat. jól látható, az üveg nem ér le a ház al- szerezni egy ilyen PCle x16 kábelt hoz- 
emez mögött egészen kevés a hely, jáig, az alaplapi hátlemez mögött pe- zá. A hűtéssel sem volt gondunk, a két 
mindössze 17 mm-es, bár legalább a dig egyedi kábelelvezetésre leltünk. ventilátor, a porszűrők és a levegőnyí- 
ápegység mögött elegendő tér ma- Az NZXT már több, népszerű házá- incs túl sok hely az oldallap és a hát- lások nem hiányoznak, ellenben hiába a 
ad a felesleges kábelkorbácsok elrej- val is bebizonyította, hogy van keresni- emez között, a kábelek azonban elő- magas ár, világítást csak a H500i mo- 
ésére. Sajnos a HDD-khez sem gumi- valója a piacon. A H500-as modell az e kialakított, műanyag vezetősínekben  dellben találsz. 
bak, sem beépítőfiók nem jár, és az árát és tudását tekintve is középkate- futhatnak, így a szerelés is könnyebb, 
előlapi edzett üveg miatt a légbeömlő góriás, és ahogy a cég többi modellje, és a géped még itt is teljesen rende- 
nyílás porszűrése is elmaradt. A ven- úgy ez is többféle színkombinációban zett lesz. Sajnos a merevlemezeknek Hatalmas tiszteletnek örvend a Phan- 
ilátorok gumibakjai hasznosak, a for- kapható. Az NZXT-től nem ismeret- sem gumibak, sem beépítőfiók nemju- teks a modderek és tuningőrültek kö- 
dulatszámot azonban sehogyan sem len módon a front ezúttal is díszítések- tott, ellenben az SSD-khez külön keret rében, de a cég készít megfizethető 
udod megváltoztatni, Így csendes gé- től mentes fémlap, oldalt azondbanmár jár, ami leegyszerűsíti a szerelést. modelleket is átlagos felhasználók 


ATX-es számítógépházak 


Termék Forgalmazó/ Á Pont- Alaplap- Belső Alaplemez Vízhűtés- Elő-/oldallap 
gyártó szám szabvány felépítés mögötti hely — kompatibilitás anyaga 

Ég Phanteks Eclipse P350X Caseking E-ATX, ATX, z z Fém/edzett üveg 

S phanteks.com Hungary Kft. EZÉSE A me MATNX, mini-ITX SZENES TSÉKS alva AZEKÖRTTNNTI (3 mm) 

p-ed  Bitfenix Enso Mesh Caseking E-ATX, ATX, ; § Fémháló/edzett 

É9 bitfenix.com Hungary Kft. 122. 35970) (A 97 MATNX, mini-ITX KELKENÉS FEE mű 23800 rui üveg (4 mm) 
set ÜL EÉG FALODSDÁTE ZZENEE 8 ASUS jeűés  MZBAN  EMANUma NT 
fsplifestyle.com GmbH. mini-ITX üveg (4 mm) 
Kolink Observatory Caseking E-ATX, ATX, . 8; Edzett üveg/edzett 
kolink.hu Hungary Kft. 22290 Rt 52 MATX, mini-ITX SETKETMÉG 1 san 250 mál üveg (4 mm) 
szo hel) CESEKlIS 27890Ft 87 AIESESES  emzs  ÍRZSg 280 mm FŐmŰEGE EL ÜVES, 
nzxt.com Hungary Kft. mini-ITX (4 mm) 
ser paer betesz ult CAMPNETe — í5cOR EM AES MEDS — ztemés — IKIBam —ZUZOKMm — Fámhálófdlsé 
coolermaster.com Hungary Zrt. mini-ITX 
Raijintek Thetis Window Caseking 27 890 Ft 79 ATX, n AIX, egykarmtás Tm TEO Alumínium/edzett 
raijintek.com Hungary Kft. mini-ITX üveg (3 mm) 
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KÉTKAMRÁS BELSŐ FELÉPÍTÉSSEL 
BIZTOSÍTOTT A JÓ SZELLŐZÉS ÉS 
AZ ELEGÁNS KAÁBELRENDEZÉS 


Raijintek 
Thetis Window 


építeni a Thetis Windowba, moduláris 
A teszt kakukktojásáról sem hiányzika táppal pedig a kábelezést is szépen el 


számára. A barátságos árú P350X Ventilátorból csupán egyetlen darab világítás és az edzett üveg oldallapnám lehet rejteni. A ház külseje nagyon ele- 
több, izgalmas megoldást is örökölt került a P350X-be, amely DC-vezér- indezt lehetetlenül kicsire zsugorítva gáns, a szálcsiszolt alumínium prémi- 
nagyobb testvéreitől. Az első pillan- ésű (háromtűs), kellőképpen csen- kapod meg. Pedig a Thetis Windowban im hatást kelt (bár könnyen karcoló- 
tásra átlagosnak tűnő ház előlapjánés —— des és hatékony példány. A porszű- elfér az ATX alaplap, sőt a teljes mé- dik), a lekerekítések szépek, és a gumi- 
az oldalsó üvegborítás élén is rejtett ök sehonnan sem maradtak le, és etű tápegység és a torony-CPU-hűtő ábakat is ízlésesen elrejtették a ház 
RGB-szalagok futnak végig. Ezek rá- 280 mm-es vízhűtő-radiátornak is is. Ez a szokatlan, feje tetejére állított alján. A szerelés mellett a megfelelő 
adásul címezhető LED-eket tartalmaz- van hely a ház elejében. Egészen szo- — belső elrendezésnek köszönhető, ahol szellőzés kiépítése is bonyolult. Porszű- 
nak, amelyeknek vezérlése az előlapi katlan módon a HDD-ket az előlap le- indennek hajszálpontosan megha- ő sajnos csak felülre került, ventilátor- 
gombbal vagy modern alaplap esetén pattintását követően elölről tudod ározott helye van. Ez a kábelekre is ól mindössze egy jár a házhoz, ha pe- 
Windows alatt is történhet. Sajnos az beszerelni, ahol beépítőfiók és rez- igaz, ugyanis a kis mérettel együtt jár dig vízhűtésben gondolkozol, annak ra- 
alacsony ár miatt az előlap csupán mű- géscsillapító gumibakok is segítik a a meglehetősen nehézkes szerelhető- diátorát kizárólag felülre, kívülre tudod 
anyag, az edzett üveg pedig 3mmvas- szerelést. ség. Aki ezt a házat választja, minden- rögzíteni. A merevlemezt is csupán a 
tag, de a megépítés profi, és a fémbo- A példásan jó megépítés, a kényel- képpen kis méretű, moduláris tápegy- ház belső falára csavarozhatod fel, sze- 
rítás is jó minőségű. Az alsó kamrában —— mes szerelhetőség és a visszafogott, séget vásároljon, túl sok meghajtót se encsére ehhez a készítők gumibakokat 
óriási hely van a tápegységnek ésaká- éppen ezért elegáns és látványos vi- szereljen be, és az sem baj, ha az alap- is mellékeltek. A szerelést megkönnyí- 
beleknek, emellett az alaplapi hátlemez  lágítás mellett az Eclipse P350X ára ap csupán micro-ATX méretű. tendő a gyártó képekkel részletesen il- 
mögött is tekintélyes tér és tépőzáras is nagyon barátságos, bár egy hátsó A kis méret azonban nem jelenti azt, usztrált leírást mellékel. 

kábelrögzítők segítik az építést. ventilátornak még örültünk volna. hogy nem lehet bivalyerős gamer-PC-t 


Előlapi Ventilátorhelyek Beépített Porszűrő  25/3,5" CPU-hűtő VGA Tápegység Méretek HDD-keret/ 
csatlakozók (elöl/hátul/felül/alul) ventilátorok hely magassága — hossza hossza gumibakok 
(világítás) 
zsIletslézk SZT] / 1x120 mm SEMELL ös 160 dddnn — 2l0nm — (EGZMZEON V/4 
audió 2x140/n.a. alul 
SZ TÉKS EEGTZÁTESUZ] zona AL -adrb iönn ZOunn — Comm —SZZA0zZsma V/x 
audió 2x120/n.a. alul 
2xUSB 3.0, 3x120 mm/1x120 4x120 mm és k 
Adó MINYZEATO MGYÍnEt (ARGB) Felül, alul . 2/2 darab 160 mm 350 mm 170 mm 363x206x471 mm V/x 
IXUSB BO 3x120 mm/1x120 4x120 mm (RGB, ve 
2xUSB 2.0, audió TD ÜZEÁVAO met TVTÁNYLÓ) Felül, alul  2/2 darab 160 mm 380 mm 230 mm 435x201x435 mm x/x 
zo5EÓ EZTET] 2x120 mm Elölvalul — 2/2darab — 165mm — 381mm — 230mm —— 460x210x428 mm x/x 
audió 1x140/n.a. 
lee 720 mm 1ESUR 1x120 mm ERLT  apdab — IS 4lomm — 180mm —— 469x217x496 mm V/x 
audió mm/2x140 mm/n.a. alul 
2xUSB 3.0, n.a./1x120 mm/ 1x120 mm a 
Bidó AZON SOT Céhén Felül 2/2 darab 170 mm 280 mm 180 mm 360x210x360 mm x/y 
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3 MEMŐRIAVÁLASZTÓ 


PC-tuning 


Memóriabóvítés okosan 


IÁBA AZ ELTELT HOSSZÚ 
Hi ÉVTIZEDEK, A MODERN 

PC-K ELSÖPRŐ TÖBBSÉGE 
MIND A MAI NAPIG A NEU- 
MANN- VAGY A HARVARD-ARCHI- 
TEKTÚRA SZERINT ÉPÜL FEL. 
Mindkét modell lényegi része három 
fő alkatrészt tartalmaz: a vezérlő- 
egységet, a számítási egységet és 
az úgynevezett operatív memóriát, 
amelyben a feldolgozott adatok és 
a feldolgozás szabályait tartalmazó 
programok is tárolódnak. Függetlenül 
attól, hogy milyen kiegészítőket és 
más komponenseket aggatunk rájuk, 
ezeket az elemeket természetesen 
valamennyi PC-ben, okostelefonban és 
noteszgépben megtalálhatjuk, és ezek 
tulajdonságai, sebessége alapvetően 
befolyásolja azt is, hogy mennyire lesz 
jól használható az adott eszköz. 
Jelen írásunkban e fő hármas egyiké- 
vel, az operatív memóriával fogunk 
részletesebben foglalkozni: megismer- 
tetünk legfontosabb tulajdonságaival, 
megnézzük, hogy mi kell ahhoz, hogy 
ne fogja vissza a többi alkatrészt, leg- 
főképpen pedig azt, hogy ha cserélned, 
vagy bővítened kell, akkor miként ér- 
demes ennek nekifogni. 


MEMŐRIAALAPOK 
A bevezetőben említettekből is látszik, 
hogy ahhoz, hogy számítógéped rende- 
sen tudjon működni, a memória kapa- 
citásának elég nagynak kell lennie ah- 
oz, hogy a feldolgozandó adatok és a 
programok is elférjenek benne. Ezen- 
felül az is fontos, hogy minél gyorsabb 
egyen, különben a feldolgozó és irá- 
nyító egységeknek, azaz a CPU-nak 
kell majd rá várni. A ma operatív me- 
móriaként használt megoldások álta- 
ában aRAM-ok - ez a betűszó a Ran- 
dom Access Memory rövidítése, amely 


Memóriatípusok 


magyarul véletlen elérésű memóriát je- 
lent, és arra utal, hogy a RAM tartal- 
ma tetszőleges sorrendben olvasható. 
Aki vásárolt már PC-be vagy note- 
bookba való memóriát, tudja, hogy a 
RAM-ot mi úgynevezett modulok ké- 
pében kapjuk kézhez, ezeken a modu- 
lokon pedig a tulajdonképpeni adattá- 
rolást végző chipek találhatóak. Ami- 
kor azt kell eldöntened, hogy milyen és 
mennyi memóriát vásárolj, akkor tu- 
lajdonképpen ezeknek a chipeknek és 
moduloknak a tulajdonságait kell fi- 
gyelembe venned. Mielőtt azonban ezt 
megtennéd, először azt fontos felis- 
merni, hogy ideje megejteni ezt a vá- 
sárlást, mert kevés a rendelkezésre 
álló rendszermemória mérete. 


TÜNETEK 

Ha számítógépedben 4 GB-nál keve- 
sebb memória van, és nem Windows 
XP-t vagy valamilyen kis gépigényű Li- 
nux disztribúciót futtatsz, akkor ér- 
demes elgondolkoznod a memó- 

ria bővítésén. Van azonban egy olyan 
szempont, amellyel még 2019-ben is 
találkozhatunk időnként, ez pedig a 

32 bites Windows operációs rendsze- 
rek és x86-os processzorok esetében 
előálló 4 GB-os korlát. Ez főleg régi 
PC-ken jelentkezik. Közkeletű tévedés, 
hogy ezt a Windows e verzióinak 32 
bites volta okozza, a hardver ugyanis 
már hosszú idő óta képes az úgyneve- 
zett PAE (Physical Address Extension) 
segítségével akár 64 GB memóriát is 
az OS rendelkezésére bocsátani, a Mic- 
rosoft azonban ezt az otthoni felhasz- 
nálóknak szánt verziókban csak kor- 
látozottan engedélyezi. Ez pedig vég- 
eredményben azzal jár, hogy a 32 bites 
Windows-változatok legfeljebb 4 GB 
RAM-ot látnak, ennél többet feleslege- 
sen építesz be a számítógépbe. Ilyen 


helyzetekben tehát elkerülhetetlen az 
áttérés a 64 bites világba (természete- 
sen amennyiben a hardver ezt lehetővé 
teszi), ami sajnos legalább egy teljes 
rendszer-újratelepítést is jelent. 
Visszatérve tehát a bővítésre, a túl 
alacsony memóriamennyiség jele a 
számítógép nagymértékű lassulása, 
ami a HDD-vel szerelt noteszgépek- 
ben a leglátványosabb, a hiányzó 
RAM-ot ugyanis az operációs rend- 
szer a háttértáron létrehozott virtuá- 
lis memóriaként szolgáló állománnyal 
igyekszik pótolni. Mivel a HDD sebes- 
sége különösen véletlenszerű adatel- 
érés esetén csapnivaló, akár perceket 
is várhatsz egy-egy alkalmazás indu- 
lására, dokumentumok megnyitásá- 

ra vagy a Windows leállítására. Kevés- 
bé látványos, de így is érezhető a las- 
sulás az SSD-vel szerelt gépekben: bár 
ez a meghajtótípus véletlenszerű el- 
érésben sokkal jobb a merevlemezek- 
nél, aRAM-mal még mindig nem ver- 
senyezhet, ráadásul az élettartam és 

a notebookoknál lényeges energiafo- 
gyasztás szempontjából sem jó az ál- 
landó terhelés. 
A Windows Feladatkezelőjének [Telje- 
sítményi fülén is ellenőrizheted, hogy 
érdemes-e a memóriabővítésen gon- 
dolkoznod, itt ugyanis láthatod a RAM 
kihasználtságát. Ha ez tartósan 80-90 
százalék felett van, nem árthat plusz 
gigabyte-okat vásárolni. 

Sok mindentől függ, hogy mennyi az 
ideális memóriamennyiség, de kijelent- 
hetjük, legyen szó bármilyen felhaszná- 
lási célról, egy Windowsra épülő szá- 
mítógépbe legalább 4 GB szükséges, 
de ha több feladatot szeretnénk elvé- 
gezni pár egyszerű alkalmazás futta- 
tásánál és némi korlátozott netezésnél, 
akkor 8 GB érezhető gyorsulást ered- 
ményez. Az átlagfelhasználók szoftve- 


rei közül különösen a böngészők eszik 
a RAM-ot; ha sok fület nyitsz meg egy- 
szerre, a Google Chrome akár 4-6 GB- 
os szeletre is igényt tarthat. 8 GB fe- 
lett már nem egyértelmű a gyorsulás: 
multimédiás, grafikus, videós felhasz- 
náláshoz, játékokhoz azonban érdemes 
16 GB-ban gondolkodni. Ennél több- 
re jelenleg nem nagyon van szükség, a 
pluszpénzért cserébe a hétköznapi fel- 
használó már nem kap érdemi gyor- 
sulást. 


GENERÁCIÓK 

Miután megállapítottad, hogy bővítés 
szükséges, először fel kell mérned, 
hogy jelenleg milyen RAM van a 
gépedben. Ezt a burkolat felnyitása 
nélkül is megteheted például az ingye- 
nes CPU-Z vagy a HWInfo segítségé- 
vel. A CPU-Z szoftverben a IMemory] 


Az SDRAM-generációk moduljai 
fizikailag is különböznek, hogy 
ne keverhessük össze őket 


RAM típusa LPDDR3 


100-200 MHz 100-266 MHz 100-266 MHz 100-200 MHz 200 MHz 200-400 MHz 


Órajelek 


Tipikus modulméret 128 MB-1 GB 256 MB-4 GB 1GB-8 GB" 1GB-8 GB" Nem értelmezhető 1-64 GB 


Beszerzési forrás PC-bontó PC-bontó, Szaküzlet, Szaküzlet, Nem értelmezhető Szaküzlet 
használtcikk-piac használtcikk-piac használtcikk-piac 
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Vásárlási tanácsok 


Helyzet 


Potenciális gondok 


Nagyon régi PC, 
kevés RAM 


Kevés foglalat, 
4 GB-os határ 


Kb. tízéves PC, 
kevés RAM 


tározása, kevés foglalat 


Pontos RAM-típus megha- 


Notebook 
kevés memóriával 


Kevés foglalat, alaplapra for- 
rasztott modulok, szerelés 


Négy-hét éves PC 
kevés memóriával 


Kevés foglalat 


Modern PC 
kevés memóriával 


Kevés foglalat 


1GB DDR RAM: 
1000 forint 


Várható költség 


Beszerzési forrás 


PC-bontó 


4 GB DDR2-modul: 
5000 forint 


PC-bontó, 
használtcikk-piac 


J A GYORSABB MEMÓRIA JÓ 
HATÁSSAL LESZ GÉPED 
TELJESÍTMÉNYÉRE, DE NEM 


MINDEN HA 


NGZATOS EXTRA HOZ 


EREZHETŐ SEBESSEGJAVULAST 


és az ISPDI füleken, a HWInfóban pe- 
dig az ablak bal oldalán, a lMemory] 
részt megnyitva szerezhetsz meg min- 
den lényeges információt. Az első, amit 
tudnod kell, hogy mennyi és milyen 
méretű modulok vannak a gépedben - 
ebből kiderül, hogy van-e még szabad 
memúóriafoglalat az alaplapon, és hogy 
milyen típusra lesz szükséged. 

Fontos tisztázni, hogy DDR, DDR2, 
DDR3 vagy DDRA RAM dolgozik-e a 
gépedben. Amennyiben DDR (vagy 
akár ,sima" SDRAM), akkor lehet, 

hogy célszerűbb az egész számító- 
gépet lecserélni, ha valódi gyorsulás- 

a vágysz, mert annyira régi techno- 
ógiáról van szó. A DDR és DDR2 ese- 
tében ráadásul a beszerzés is inkább 
internetes, használt hardverekkel fog- 
alkozó oldalakról történhet, számítás- 
technikai boltokban csak elvétve ta- 
álkozunk már velük. A DDR3 és külö- 
nösen a DDRA azonban még aktuális 
technológiának számít, így mindket- 

tő megvásárolható üzletekben is. Kissé 
más a helyzet a notebookokban, tábla- 
gépekben, okostelefonokban előfordu- 
ó DDR3L és LPDDR3 esetében, ame- 
yek alacsony fogyasztású változatok. 
Közülük az előbbi egyszerű modul ké- 
pében is megvásárolható, az LEDDR3 
azonban az alaplapra forrasztott for- 
mában jelenik meg, így itt nincs mód a 
bővítésére. 
A különböző generációkba tartozó mo- 
dulok egymással nem kompatibilisek, 
tehát nem cserélgethetők. Ezt a modu- 
lok kialakítása fizikailag is gátolja (lásd 
képünket), de logikai és elektromos 
különbségek is vannak, így például a 


DDR-SDRAM 2.5 volton, a DD4-SDRAM 
pedig 1,2 volton működik, tehát utób- 
bi foglalatában előbbi azonnal tönk- 

re menne. 

Ha már tudod, hogy alaplapodon négy 
foglalat van, és ebből kettőt két 2 GB- 
os DDR3-modul foglal el, akkor gyor- 
san kiderül az is, hogy a bővítés aligha- 
nem legegyszerűbb módja további két 
darab 2 GB-os DDR3 egység vásárlása. 
Hogy ezek milyenek legyenek, abban a 
sebességre utaló jelzés segít, amely le- 
het DDR3-1333 vagy PC3-10600 for- 
mátumú. Ez a kettő ugyanazt jelenti, a 
lényeg, hogy a DDR3 után álló szám a 
működési órajelre, a PC3 után álló pe- 
dig a sávszélességre utal. Mivel a DDR3 
a működési órajelének 64-szeresét kí- 
nálja a MB/s-ban kifejezett sávszéles- 
ségben, a DDR3-1600 és a PC3-12800 
egyenértékű. Természetesen nem feltét- 
lenül muszáj egyforma sebességű RAM- 
okat vásárolni, de jó, ha tudod, hogy az 
átviteli sávszélességet mindig a leglas- 
sabb egység fogja meghatározni, így mi 
azt javasoljuk, hogy inkább maradj az 
egyforma specifikációknál. 
A frekvencia/sávszélesség mellett a 
sebességre utaló másik adat a latencia 
vagy időzítés, amelyet általában egy 
három-négy számból álló számsorral 
jelölnek, de előfordul, hogy csak en- 
nek az első adatát, a CAS latencyt 
(CL) adják meg. Ezzel kapcsolatos tév- 
hit, hogy minél kisebb, annál jobb: mi- 
vel az adatkérés és -kiolvasás között 
eltelt idő az órajel és a latencia szorza- 
ta, egy DDR3-1066 7-7-7-es modul va- 
lójában lassabb, mint egy DDR3-2133 
11-11-11-es. 


4 GB SODIMM DDR3: 
5000 forint 


Szaküzlet, 
használtcikk-piac 


Csilivili, de a valóságban nem lesz , -. 


"befolyása a teljesítményre a tálzásbaívitt 


:hűtőbordáknak és RGB világításnal 


Mint sok számítástechnikai alkatrész, 
így általában a memória fenti paramé- 


tereinek módosítására, tehát tuningra 
(azaz modulod magasabb órajelen és/ 
vagy alacsonyabb késleltetéssel üze- 
meltetésére) is van lehetőség. Eze- 

ket a paramétereket az alaplap UEFI- 
beállításaiban lehet módosítani, de 
egyes, a RAM-szabványokkal foglalko- 
zó szervezet, a JEDEC által meghatá- 
ozott és az adott modulnál bevethe- 
tő kombinációkat a gyártó a modul- 
ra kerülő apró SPD-chipben is elment. 
A képen látható például az, hogy ese- 
tünkben DDR2-667, DDR2-800 és 
DDR2-1066-os beállításokon is üze- 
meltethető a modul, egyre növekvő 
atenciával. Az utolsó oszlopban a nem 
szabványos, még nagyobb sebessé- 
gű Enhanced Performance profil érté- 
két láthatod (a kép AMD-s rendszeren 
készült, inteles hardverrel az Extreme 
Memory Profile, azaz az XMP-adatok 
jelennek meg itt), amelyhez viszont 
már magasabb működési feszültség is 
tartozik. 


CSATORNÁK SZÁMA 

ES DISZITESEK 

Sok esetben előfordul, hogy választ- 
hatsz: a bővítésre egy nagyobb vagy 
több kisebb modult használsz. Az ár- 


2x8 GB DDR3: 
24 ezer forinttól 


Szaküzlet, 
használtcikk-piac 


2x8 GB DDR4: 
23 ezer forinttól 


Nem értelmezhető 


beli eltérésen túl a kettő közötti vá- 
asztást az is befolyásolhatja, hogy két 
(vagy éppen négy) egyforma kapacitá- 
sú modullal kihasználhatod a kétcsa- 
ornás (egyes CPU-knál három- vagy 
négycsatornás vezérlővel találkoz- 
hatsz) memória-hozzáférés jelentet- 

e teljesítménytöbbletet. Ez megdup- 
ázza a rendelkezésre álló sávszélessé- 
get, amelynek hatása érezhető a gép 
átlagteljesítményében is. Elsődlege- 
sen persze a szükséges szabvány, óra- 
jel és időzítés alapján dönts, fontos az 
árfekvés is, illetve gondold végig, hogy 
a későbbiekben szeretnéd-e még to- 
vább bővíteni a rendszert. Több gyár- 
tó is élettartam-garanciát ad modul- 
jaira, ami hasznos extra, és később, az 
eladáskor is többet ér egy ilyen me- 
mória. 
Az autók színéhez hasonló fontosság- 
gal bírnak a modulokra szerelt hűtő- 
bordák és RGB fények: ha úgy érzed, 
hogy nem világító komponenst már 

nem szabad vásárolni, széles kínálat- 
ból választhatsz. A hűtőborda egy fok- 
kal hasznosabb, különösen tuning vagy 
zsúfolt ház esetén jó szolgálatot tesz 
a passzív hűtés a memóriamodulokon, 
ráadásul a fizikai behatásoktól is védi 


a NYÁK-lapot. 
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PIACTÉR 


ACer Nitro 
VG27ODMIIX 


ELÉPŐSZINTŰ MONITORT 
Boss NEHEZEBB VÁ- 

LASZTANI, MINT HIGH-END 
GAMERMEGJELENÍTŐT. Ezen a szinten 
nagyon apró különbségek választják el 
egymástól a versenyzőket, nem igazán 
vannak kiemelkedő feature-ök, amelyek 
alapján egyértelműen le tudjuk tenni a 
voksunkat egyik vagy másik versenyző 
mellett. De természetesen az sem igaz, 
hogy minden zsebpénzbarát monitor 
egyenlőnek születik. 


Az Acer Nitro családja elég széles palet- 
tát fed le, de elsősorban az elérhető árú 
darabokra koncentrál. Tesztlaborunk- 
ban ezúttal a VG27Obmiix, egy 27 hü- 
velykes, IPS-kijelzővel felvértezett moni- 
tor landolt. Mivel alsó-középkategóriáról 
beszélünk, a kijelző full HD felbontás- 

sal dolgozik, ami egy ekkora panel eseté- 
ben még elfogadható, és bár közvetlenül 
egy 4K-monitor mellett (erről másik tesz- 
tünkben olvashattok) érezhető volt a kü- 
lönbség, főleg amikor programokat rak- 
ink egyik oldalról a másikra, egyáltalán 
nem volt csúnya a képe. Ami első ráné- 
zésre is kifejezetten megnyerővé teszi a 
itrót, az a Zero Frame (rejtett kávás) ki- 
alakítás: az alig néhány milliméter széles 
oldalsó és felső káva elegáns megjelenést 


e 
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kölcsönöz, és tökéletessé teszi a periféri- 
át egy többmonitoros setup kialakításá- 
hoz, mert szinte elmosódnak a határok. 

A monitor előre-hátra dönthető, forgat- 

ni vagy pivotmódba állítani azonban nem 
ehet. Ebbe az árkategóriába a magas- 
ságállítás sem fért bele, az viszont öröm- 
eli, hogy a visszafogottan sportos feke- 
e-piros műanyag lábak nem foglalnak el 
úl nagy helyet az asztalon. A nyak talán 
arthatná egy kicsit stabilabban a kijel- 
zőt, de ha nem lökdössük sokat az aszta- 
unkat, akkor ez nem fog feltűnni. Emel- 
ett a monitor hátlapja képes fogadni a 
VESA-állványokat, szóval ha valaki mond- 
juk a falra szerelné a kijelzőt, hogy még 
etisztultabb setupot kapjon, az is elége- 
detten dőlhet hátra. A két HDMI- és a 
VGA-csatlakozó mellett audokimeneteket 
is találunk, az USB-portokat azonban hiá- 
ba keressük ezen a modellen. 
A menüben számos, előre beállított pro- 
fil közül választhatunk a különböző fel- 
asználási módokhoz, így ha a lehető 
egvalósághűbb színeket szeretnénk lát- 

i, akkor Graphics-módban, ha pedig kicsit 
felcsavart látványra vágyunk, akkor vala- 
elyik gamermódban érdemes használni 
a monitort. De nem csak ezért lehet izgal- 

as a Nitro azoknak, akik olcsón szeretné- 
ek megbízható monitort a gépük mellé: a 
75 Hz-es képfrissítésen túl AMD FreeSync- 


áz 


támogatást is kapunk, hogy a monitor fris- 
sítési rátája mindig a grafikus kártyánk ál- 
tal kiköpött képkockaszámhoz igazodjon, 
a válaszidőt pedig apró trükkökkel (villó- 
dzással) akár egészen 1 ms-ig le lehet küz- 
deni, ami kifejezetten hasznos kompetitív 
játékokban, bár ez az üzemmód hosszú tá- 
von nem éppen kíméletes a szemnek. Mivel 
az Acer kínálatában már százezer forint 
alatt is találunk 240 Hz-es monitorokat, az 
e-sportok iránt érdeklődőknek nem feltét- 
enül ez a legideálisabb választás. 


De nem is ők a célközönség. Ez a modell 
inkább azoknak szól, akik egy megbízha- 
ó, sokoldalú monitort keresnek, akik nem- 
csak játékra, hanem filmnézésre és mu 
kára is használják a gépüket, akik elérhe- 
ő áron keresnek egy olyan kijelzőt, amiből 
kettő is nagyon jól mutat egymás mellett, 
és beérik olyan minimális extrákkal, mint a 
2x2 wattos hangszórók vagy a szoftvere- 
sen bekapcsolható célkereszt, nincs szük- 
ségük HDR-re vagy nagyobb felbontásra, 
de nem akarnak lemondani a szép színek- 
ről és a minőségi képalkotásról. Ár-érték 
arányban kifejezetten jól szerepel a Nitro 
VG270, úgyhogy ha valaki alacsony bü- 
dzsével keres monitort, annak érdemes 
szemügyre vennie. 


INFO 


Gyártó: Acer 
Ár: 58 900 Ft 
WeD: acer.hu 


Specifikáció: 

Kijelző mérete: 27" 
Felbontás: 1920x1080 
Kijelzőtechnológia: IPS 
Képfrissítés: 75 Hz 
Válaszidő: akár 1 ms 
(MPRT) 

Extrák: ZeroFrame kialakí- 
tás, beépített hangszórók 
(2x2 watt), 

Csatlakozók: VGA, 

2x HDMI, 35 mm 
jackcsatlakozók 

Méret, tömeg: 
614x475x240 mm, 
541kg 


Pro: 
szép színek, 
jó ár-érték arány 


Kontra: 

nem állítható magasság, 
az 1 ms csak marketing, 
gyenge hangszórók 
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ACer Predato 
XB2/73K 


epFNATOP 


INFO 


Gyártó: Acer 
Ar: 396 900 Ft 
WeD: acer.hu 


Specifikáció: 
Kijelző mérete: 27" 
Felbontás: 3840x2160 


Kijelzőtechnológia: IPS Ni ÉGYSZÁZEZER FORINT BI- lyekre a becsillanás miatt nem igazán van általam valaha próbált monitorok közül. 
Képfrissítés: 120 Hz (144 ZONY NEM KEVÉS PÉNZ EGY szükség (ezt a feladatot tökéletesen el- Ha valaki hozzám hasonlóan nemcsak já- 
Hz 0€) MONITORÉRT. Ugyanakkor ha látja a panelen található védőréteg), de tékra (eközben szeretjük kicsit túltolni a 
Válaszidő: 4 ms valaki az Acer csúcskategóriás szörnyét ha ki akarjuk zárni a zavaró körülménye- dolgokat), hanem mondjuk videóvágásra 
Nvidia G-Sync-támogatás tenné az asztalra, az valószínűleg közel ket, akkor jó szolgálatot tesznek. Az ext- is használja a gépét, az nagyon fog örül- 
Színek: 1,07 milliárd (10 egymilliót már eltapsolt egy olyan PC-re, rák közt megtaláljuk még a beépített 2x4 ni annak, hogy gyári beállításokkal is kö- 
bit), 9090 DCI-P3 ami ezt képes kihajtani. Ennél olcsóbban wattos hangszórókat, amelyek hangere- zel teljesen színhelyes képet kapunk. Az 
Extrák: beépített hang- nem nagyon ússzuk meg, ha a legtöbbet je ugyan hozza az elvárhatót, de azértnem — Overdrive-nak köszönhetően a válasz- 
szórók (2x4 watt), RGB akarjuk kihozni a Predatorból. Miközben szólnak kifejezetten jól, illetve az RGB vilá- idő egészen 4 ms-ig lenyomható, és bár a 
világítás, árnyékolók a konzolgyártók a AK irányába próbálják gítást, ami a monitor alján még indokolt- gyári beállítások mellett csak 120 Hz-et 
Csatlakozók: HDMI 2.0, terelni a gamereket, PC-s fronton továbbra nak tekinthető, a hátsó fényekből azonban tud a monitor, a menüben ezt feltolhatjuk 
DisplayPort 1.4, 3.5 mm is a képfrissítés van előtérben. Itt még nem sokat fogunk látni az alacsony fény- egészen 144-ig. Ahogy a legtöbb hason- 
jack audió, 4x USB 3.0 mindig a full HD-kijelzők a legnépszerűb- erő miatt. Miközben a tévéknél kifejezet- ló megjelenítővel, ezzel sem kapunk meg 
Méret, tömeg: 629x441- bek, de a kompetitív gaminget komolyan ten mutatós az ambient világítás, a moni- mindent egyszerre: magasabb képfrissí- 
541x307.2 mm, 7.19 kg gondolók már áttértek az 1440p/144 torok esetében valahogy továbbra sem si- tésre váltva fel kell áldoznunk valameny- 
8 Hz-es monitorokra. A 4K/144 Hz alegtöb- kerül ezt eltalálni. nyit a színekből. 
Pro: z ; s ) 
alkáseszó színek beki ek nemcsak azér maradt álom tavaly Ha valaki egysze megtapasz alja a 
masszívikialakítás ilyenkor, mert egy jobb kocsit is lehetett 4K/144 Hz-es gaminget, az soha nem 
TEINESZHUS Elrmány volna venni az ilyen megjelenítők áráért, De koncentráljunk inkább magára a panel- akar majd visszalépni. Ehhez mondjuk 
rajta játszani hanem azért is, mert nem létezett olyan re, mert egyértelműen ez a hardver leg- megizzasztottuk a tesztgépben találha- 
ardver, amellyel használható lett volna. erősebb pontja, és az Acer bizony odatette . tó RTX 20S80TI-t is, és míg a legtöbb kom- 
Kontra: nagát. A 27 hüvelykes, 3840x2160 kép- petitív lövöldében sikerült ezt elérni, egy 
az RGB világítás lehetne pontos felbontású IPS-kijelző gyönyörű Battlefield V-ből vagy egy Metro Exodus- 
erősebb, elférne rajta képet ad. A HDR 400-as minősítéssel ren- . ból egyszerűen képtelenség ennyit kisaj- 
több csatlakozó, drága A Predator XB273K visszafogott külsőt delkező monitor remek betekintési szögek- tolni. Ez azonban egyáltalán nem jelentett 
kapott, de így is egyértelműen látszik raj- kel rendelkezik, a számos gyári beállítás problémát, a G-Sync remekül tette a dol- 
ta, hogy játékra tervezték. Az egycentis közül pedig mindenki talál majd magának gát, és 60-70 fps környékén is fantasz- 
káva nem a legvékonyabb, amivel mosta- negfelelőt fényerő, színhőmérséklet és tikus élmény volt látni kedvenceinket. A 
nában találkoztunk, de a sötétszürke bo- kontrasztarány tekintetében. A gyártó sze- " megfelelő hardverrel párosítva a Predator 
rítás elegánssá varázsolja a monitort. A rint a monitor képes lefedni a DCI-P3 szín- garantálja a lélegzetelállító látványt, és já- 
gyári tartozékok között megtaláljuk a fel- tér 90 százalékát, és kétségtelen, hogy en- ték közben ez az egyetlen, ami számít. 
csavarozható takaróelemeket is, ame- nek a panelnek voltak a legszebb színei az 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből a. 8 
HARDVER tanácsanó 


Asus Prime B450M-K 


16 GB G.SRIII 
DDR4-3000 Kit 


HyperX Alloy FPS 


Gyártó: HyperX 


Web: hyperxgaming.com 


Ar: 21790 Ft 
Web: asus.hu 


Gyártó: Asus 


Web: gskill.com 


Ar: 26900 Ft 
Ar: 26 800 Ft 


Gyártó: G.Skill 


Szerencsésen zuhan a memóriamodulok ára, Így Jól felszerelt microATX alaplap a BA5BOM-K, 

már nyár előtt elérkezett az ideje a RAM-bőví- amelynek AM4-es foglalatába akár a nyáron meg- 
tésnek. Az újabb játékok profitálnak a 16 GB rend- jelenő, új AMD Ryzen processzorokat is behelyez- 
szermemóriából, amit dupla csatornás kiépítésben heted, és gyors memóriát párosíthatsz mellé. Saj- 
érdemes választani a maximális sebesség érdeké- nos be kell érni két DIMM-foglalattal, ellenbei 
ben. A G.Skill minőségi modulpárosát dizájnos hű- a 32 Gb/s-os M.2 nem maradt le, kapsz USB 3.1 
tőborda védi, a gyárilag garantált DDR4-3000-es Gen2-csatlakozót, gigabites LAN-vezérlőt és a töb- 
sebesség pedig a legújabb AMD-rendszerekhez is bi áramkörtől elkülönített, minőségi audiomodult 
bőségesen elegendő. A modulokhoz élettartam-ga- is. Az alig több mint 20 ezer forintos lap kiváló 
rancia jár, és az XMP 2.0-támogatás sem hiányzik, akár belépőszintű, akár középkategóriás gamer- 
hogy egyetlen gombnyomással tuningolhass. PC-be, később pedig könnyedén továbbfejleszthető. 


Népszerű hazánkban a Kingston gamermárkája, és 
ez nem véletlen. Az Alloy FPS mechanikus billen- 
tyűzet nem kínál felesleges szolgáltatásokat, nem 
cicomázták fel a külsejét, sőt; ez a modell csak pi- 
ros háttérvilágításra képes. Cserébe kiváló minő- 
séget kínál. A fém készülékház masszív, a gombok 
kényelmesek, és többféle Cherry MX kapcsoló kö- 
zül választhatsz. Magyar kiosztású modell nincs, el- 
lenben a WASD1234 gombokat kevlármintásra 
cserélheted, és egy extra USB-port is került az 
Alloy FPS-re. 
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Samsung SSD 970 Evo Plus 500 GB 
38100 Ft 
samsung.hu 


WD Black NVMe 500 GB 
37490 Ft 
wdc.com 


Kingston A1000 480 GB 
25290 Ft 
kingston.com 


MSI B450M Mortar 
31200 Ft 
msi.com 


Gigabyte B450 Aorus M 
26100 Ft 
hu.gigabyte.com 


Asus Prime B450M-K 
21790 Ft 
asus.hu 


Netgear R6400 
35490 Ft 
netgear.com 


Tenda AC18 
27490 Ft 
tenda.co.hu 


D-Link DIR-842 AC1200 
12190 Ft 
dlink.hu 


Samung Galaxy Watch 
77990 Ft 
samsung.hu 


Polar M430 
54990 Ft 
polar.com 


Huawei Watch 2 
79900 Ft 
huawei.hu 


Mélyvíz 
EZEKKEL NEM 
JARSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 
LGAL151 


Intel Core i5-9600K 81990 Ft 
G AMER - Intel Core i5-9400F 53900 Ft 
. s ss Intel Core i5-8400 65500 Ft 
BELÉPŐ KONZOLVERŐ PC KILLER GAMER Intel Core 13-8100 38990 Ft 
Intel Core i3-7100 47900 Ft 
Intel Pentium G5400 22500Ft 
Processzor Processzor Processzor Intel Celeron 64920 19700 Ft 
Intel Pentium G5400 Z2500IEL AMD Ryzen 5 2600 49400 Ft Intel Core i5-9600K OV990IEE AMD 
Processzorhűtő Processzorhűtő Processzorhűtő AM4 
Zalman CNPS8OF 1600 Ft ii Noctua NH-U12S 21600 Ft AMD Ryzen 7 2700X 96700 Ft 
Alaplap Alaplap Alaplap AMD Ryzen 7 1800X 74990 Ft 
Gigabyte Asus Prime B450M-K 21790 Ft Gigabyte 2390 Gaming X 43880 Ft  JAMUDSZZKATO 60900 Ft 
B36OM HD3 22990 Ft pa ENNNNNNNNNKKKEKERRKZZZZZzzzzzzzzuli AMD Ryzen 5 2600X 61290 Ft 
e Memória Memória 
Memória 8 GB Crucial Ballistix HyperX Predator AMD Ryzen 5 2600 49 400 Ft 
8 GB Crucial Sport DDR4-2400 Kit 16300 Ft DDR4-3200 16 GB kit 34700 Ft AMD Ryzen 5 1500X 41980 Ft 
DDR4-2400 13000 Ft Izz e etel FCS 
——————————— — — ————Io —  9Grafikus kártya Grafikus kártya AMD Ryzen 5 2400G 40290 Ft 
Grafikus kártya Gainward GeForce GTX Inno2D GeForce RTX 2060 AMD Ryzen 5 1400 33500 Ft 
Sapphire Radeon RX 570 1660 Ti Pegasus 6 GB 92490 Ft Twin X2 6 GB 115780 Ft EAMUDÉNZEEREMo e 32900 Ft 
Pulse ITX 4 GB 46500 Ft SD SD Em WHillllliiilii— AMD Ryzen 3 2200G 26990 Ft 
SSD Kingston A1000 480 GB Samsung 970 EVO Plus AMD Ryzen 3 1200 19600 Ft 
Kingston A400 240 GB 9490 Ft NVMe 24700 Ft 500 GB NVMe M.2 38100 Ft AMD Ryzen 3 1200 25 250 Ft 
Merevlemez Merevlemez Merevlemez ALAPLAPOK 
- ji WD Red 4 TB 36700Ft  Tntel LGAII50/1151 
DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység DVD/Blu-ray egység Gigabyte 2390 Aorus Pro 62900 Ft 
ő fe 2 Asus TUF 2370-Plus Gaming 48890 Ft 
S ——n  (—— EI gi Gigabyte 2390 Gaming X 43880 Ft 
PC-ház PC-ház PC-ház z 
Zalman 53 9090Ft —— FSP CMTI120A IL690Ft — PhanteksEclipseP350X  — 21890Ft  EAKMEGESÁSSZÉle ds Leggátlesielela 
 EEZESEEETE EGEK "7 YTVGGG TT TETEME TEüGEEZT Gigabyte B36OM HD3 22990 Ft 
Tápegység Tápegység Tápegység MSI B250M Mortar 26200 Ft 
FSP Hexat 400 W 12800 Ft Be guiet! System Power Be guiet! 
HENKNNNNKEHEttttmtmttttttlHHHH 9500W 16500 Ft Pure Power 10 600 W 26100 Ft [AMDAMA 


Asus RoG Crosshair VII Hero Wi-Fi . 99990 Ft 
Asus ROG Strix X470-F Gaming 67800 Ft 
Gigabyte X470 Aorus Gaming 5 WiFi 60800 Ft 
Gigabyte B450 Aorus Pro 34940 Ft 
Asus Prime B4A50M-K 21790 Ft 


OO különösen ajánlott IN FO 


Razer Inc. 
Ár: 143 990 forint 
WebD: razer.com 


Specifikációk: 

Snapdragon 845 SoC/Adreno 
630 GPU; 8 GB RAM, 64 GB 
tárhely; 5,727, 1440x2560, 
IGZO IPS, 120 Hz-s kijelző; 
12-3-12/8 MP hát/előlapi kame- 
rák; Type-C, gyorstöltés, zsinór 
nélküli töltés; 158 5x79x8,5 
mm, 220 g; 293 240 pont 
AnTuTu; 2396/8966 pont Geek- 
Bench (egy/több mag) 


Pro: 120 Hz-es kijelző, masszív, 
erős hardver, IP6Z, nem 
melegszik 


Kontra: nehéz és nagy, 
csak 64 GB tárhely, átlagon aluli 
képek és üzemidő 
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MENTÁLIS EDZETTSÉG (2. RÉSZ) 


ILYEN TUDÁSSAL LE- 
hú] SZÜNK GAZDAGABBAK, 

HA AKCIÓJÁTÉKOKKAL 
JÁTSZUNK MÁS JÁTÉKOK HE- 
LYETT? Azt már tudjuk, hogy az ak- 
ciójátékok hatékonyak a hasznos látó- 
mező fejlesztésében, ami autóvezetés- 
kor jöhet kapóra. Tudjuk azt is, hogy a 
mentális forgatási készségek is fejlő- 
öltött idő után, illetve a gyors becs- 
ési képességeink is fejlődhetnek a já- 
ékokkal töltött időnek köszönhetően. 
Mindezek mellett az akciójátékok hasz- 
nosnak bizonyultak abban is, hogy el- 
enállóvá tegyenek minket a figyelmi 
vakság jelenségével szemben, végül pe- 
dig abban is segítenek, hogy képesek 
együnk egyszerre több objektumot 
párhuzamosan figyelemmel kísérni. En- 
nek a kétrészes cikknek (amelynek el- 
ső felét a múlt hónapban olvashat- 
átok) az alapját Walter R. Boot, Da- 
niel P. Blakely és Daniel J. Simons 
tudományos cikke képezi (Do action 
video games improve perception 
and cognition? 2011, Frontiers in 
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psychology). De milyen érdekességeket rejte- 


get még számunkra ez 
lati terület? 


Ahogy a korábbi cikkb 
az akciójátékokkal töl 


ni a látómezőnkbe keri 
erre vonatkozó vizsgá 
kutatás is, amelyben a: 
sát tesztelték a látásé 


hető fejlődésről beszél 
ább az agy és annak 


a szerteágazó vizsgá- 


en már bemutattuk, 
ött idő javíthatja azt, 


ogy milyen hatékonyan tudjuk feldolgoz- 
ülő információkat. Az 


atok sorát bővíti az a 
z akciójátékok hatá- 
ességre. Fontos leszö- 


gezni, hogy jelen esetben nem a szemhez köt- 


ünk, hanem sokkal in- 
feldolgozóképessége 


változásáról. Ennek tesztelésére 32 nem já- 


tékos résztvevőt kérte 


ele a Tetrisszel játszo 


képernyőn mindösszes 


k fel. A csoport fele az 


Unreal Tournament 2004-gyel, míg a másik 


t 30-30 órát. A mé- 


rések alapját a következő teszt jelentette: a 


en 100 milliszekundum 


erejéig három T betű volt látható, amelyből 
a középső vagy felfelé, vagy lefelé volt for- 
dítva. A résztvevőknek minden esetben en- 
nek a középső T-nek az irányáról kellett szá- 
mot adniuk. A 30 órás ,akciójáték-tréning" 


elég volt ahhoz, hogy az akciójátékos csoport 
tagjai a játékkal töltött idő előtti időpontban 
mért teljesítményüket felül tudják múlni, míg 
a tetrises csoport tagjain ilyen fejlődés nem 
volt megfigyelhető. 


Egy további vizsgálatban is a látás akciójá- 
tékokkal történő fejlesztését vizsgálták. Ez 
esetben a kontrasztérzékenység került a fó- 
kuszba, ami azt a képességünket jelenti, hogy 
különbséget tudunk tenni eltérő árnyalatú 
dolgok között. Ennek a vizsgálatnak az az ér- 
dekessége, hogy a tesztelés során úgyneve- 
zett , Gábor-foltokat" használtak, amelyek- 

ől a keretes írásban olvashattok. A kiképzés 
ideje most 50 óra volt. Az akciójátékos cso- 
port az Unreal Tournament 2004-gyel és a 
Call of Duty 2-vel játszott, míg a nem akció- 
játékos csoportnak a Sims 2 jutott. Az ak- 
ciójátékos csoport ebben az esetben is fejlő- 
dést mutatott (bár csak kisebb mértékben) 
a másik csoporttal szemben abban az érte- 
emben, hogy pontosabban tudták meghatá- 
rozni, mikor jelentek meg a képernyőn bemu- 
tatott semleges ingerek között a Gábor-fol- 


! idő igenis javítja látásélességünket 


mk 


Daphne Bavelier kognitív idegtudós: 


tok. Ez a fejlődés még évekkel később 
is megfigyelhető volt. Hasonlóan a cikk 
első részében bemutatott , hasznos lá- 
tómezőhöz", ez a készség is vezetés s0- 
rán segít, elsősorban az éjszakai órák- 
ban, amikor mondjuk egy olyan kivilá- 
gítatlan úton vezet valaki, ahol úthibák 
és útra tévedő állatok is előfordulhat- 
nak. A virtuális autóversenyzés kész- 
ségfejlesztő hatásáról már olvasha 
tok a 2016. áprilisi számban, aho 
megtudhattátok, hogy a téri fi 
készség fejlesztésén kívül még milyen 
egyéb, a valódi vezetésben is alkalma- 
zott kompetenciák javíthatók az autó- 
verseny-szimulátorok segítségével. Az 
viszont kérdés marad számunkra, hogy 
kik lesznek a jobb autóvezetők, a fő- 
ként akciójátékosok vagy az autóver- 
senyző játékok szerelmesei? 


Egy másik vizsgálatban, amelyben 
szintén a Gábor-foltokat alkalmazták, 
a résztvevők , maszkolással" szembe- 
ni ellenálló képességét vizsgálták, ami 
azt a készségünket jelenti, hogy meny- 
nyire vagyunk képesek észrevenni egy 
ingert, ha azt egy nagyon hasonló 
másik inger követi. A vizsgálatokban 


"Sokat számíthatnak a megfelelő grafikai beállítások, 
de éles szem nélkül könnyen te válhatsz prédává 
7 t 


"Megválasztani a helyes utat a legtöbb 
esetben összetett feladat 
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Az egész életünk választások sorozata. 
Akkor tudunk jó döntéseket hozni, ha 
elegendő információ áll rendelkezésünk- 
re, és azt képesek vagyunk megfelelően 
felhasználni. Ezt a képességet egy olyan 
kutatási helyzetben vizsgálták, ahol elő- 
ször véletlenszerűen mozgó pontok 
mozgási irányát, majd fejhallgatón ke- 
resztül (jobb vagy bal fülben hallható) 
hangok helyét kellett a kutatás résztve- 
vőinek meghatározniuk. A kutatókat az 
érdekelte, hogy milyen mértékben ké- 
pesek a résztvevők a szerzett tapaszta- 
latot felhasználni a jobb döntéshozatal 
érdekében, ahogy újra és újra elvégez- 
ték a feladatot. A korábbi kutatásokhoz 
hasonlóan most is nem gamereket ve- 
tettek alá játékos tréningnek", ami ösz- 
szesen 50 órát vett igénybe, viszont az 
sajnos nem ismert, hogy milyen konk- 
rét játékkal játszottak. Amit viszont tu- 
dunk, hogy az ,akciójáték-tréningben" 
észt vevő emberek valóban hatéko- 
nyabban tudták felhasználni szerzett 
apasztalataikat, mint a nem akciójá- 
ékokat játszó résztvevők. Ezt a kuta- 
ók abból következtették ki, hogy en- 
nek a csoportnak a tagjai gyorsabban 
hoztak döntést a bemutatott feladatok- 
ban anélkül, hogy pontatlanabbá vál- 


tak volna. Biztosan mindenkinek volt 
már olyan élménye, hogy egy néhány ti- 
zed másodperc alatt meghozott dönté- 
se egy egész mérkőzés sorsát eldöntöt- 
te. Nektek mi volt a legemlékezetesebb 
ilyen pillanatotok? 


Számos érdekes kutatási eredményt 
ismerhettünk meg az akciójátékok fej- 
lesztő hatása kapcsán. Jöhetnek-e 
ezek szerint a gaming órák az iskolá- 
ban? Érdemes lenne-e mindenkinek ak- 
ciójátékokkal játszania a szabadidejé- 
ben? Ilyen és ehhez hasonló kérdésekre 
kaptunk most rész választ, viszont 
még számos további szempont vizsgá- 
lata szükséges a megfelelő válaszadás- 
hoz. Legtöbb esetben nem ismerjük 
még ezeknek a készségfejlődéseknek 

a tartósságát, emellett pedig az sem 
tisztázott, hogy más módszerekkel ösz- 
szehasonlítva mennyire tekinthető ha- 
tékony tréningnek az akciójátékokkal 
töltött idő. Ilyen és ehhez hasonló kér- 
dések várnak a jövő játékkutatóira, 
akik ha kellő alapossággal és kreativi- 
tással végzik a dolgukat, egy, a játékos 
élet szempontjából jóval pozitívabb vi- 
lág előtt nyithatják meg a kapukat. 
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Extra life 


BOLDOG SZÜLINAPOSOK 


BOLDOG SZÜLINAPOSOK 


2 2 


ALIENS VERSUS 
SHADOWRUN dsztszljekla 


Egy évvel a SNES után a Genesis (ná- . annál kecsegtetőbb jutalmat ígértek Alighanem nincs még egy stúdió, azokból vették kölcsön a földönkívü- 
unk Mega Drive) is megkapta a sa- cserébe, az pedig nyilván nem szo- amelyiknek háromszor is sikerült vol- li teremtmények semmi mással össze 
ját Snadowrun adaptációját, így a rul magyarázatra, hogy több nuyenből na egymásra uszítania a tökéletes nem téveszthető hörgését, szisze- 
cyberpunk toposzokat mágiával, az jobb felszerelésre futotta, sőt más organizmust és a legkiválóbb va- gését és kattogását, de ugyanez vo- 
amerikai őslakosok folklórjával, va- árnyvadászokat is felbérelhettünk, ne- dászt. Természetesen mindannyiszor natkozik a jellegzetes fegyverekre és 
amint a tolkieni fantasy teremtmé- hogy egymagunkban kelljen szem- a két tűz közé keveredett emberek a felismerhető kulisszákra. A poko- 
nyeivel vegyítő asztali RPG rajongói benéznünk a 2058-as Seattle utcáin itták meg a nagy találkozás levét. lian gyors és minden felületen meg- 
két, egymástól homlokegyenest kü- ránk leselkedő veszélyekkel. Az álta- A második alkalomra PC-n került sor, . kapaszkodni képes alien vezérlését 
önböző alkotással is agyonüthet- lunk irányított karakter lehetett ut- a Rebellion a konfliktusban érintett szokni kellett a halszemeffektus mi- 
ék szabadidejüket. A BlueSky játé- cai szamuráj, sámán vagy ún. dekás. elek mindegyikének külön kampányt att, a predator már tradicionálisabb 
ka mellett szól, hogy a fivére gyilko- Utóbbi a mátrixban érezte magát ele- szentelt, ám ezek semmilyen formá- élményt nyújtott, a tengerészgya- 
sát kereső Joshua bőrébe bújva egy ében, ahol a játékra jellemző felülné- ban nem kapcsolódtak egymáshoz. ogos pedig nem szorul különösebb 
szerteágazó cselekmény részesei- zetes kameraállásnak is búcsút inthet- Mindazonáltal felemelő érzés volt a magyarázatra. A felek közötti elté- 
vé válhattunk, amelynek szálait tet- tünk, miközben rémisztően befolyásos vadonatúj helyszínek mellett felke- ések multiban ütköztek ki igazán, 
szőleges sorrendben göngyölíthet- egavállalatok biztonsági rendszerét esni az Aliensből ismerős LV-426- emekül lehetett szórakozni azzal, 
tük fel. Amikor az egyiket épp unni kijátszva tettünk szert hasznos infor- on létesített kolóniát, majd a Fiorina ogy kiiktattuk a fényforrásokat, így 
kezdtük, vagy úgy tűnt, hogy elakad- ációra és nem kevés mellékesre. El- sFury" 161-en épült börtönkomplexu- a marine-t választó játékos látásja- 
tunk, további indokolatlan gyötrődés gondolkodtató és egyúttal lelombozó ot, ahol Ripley és pár szerencsét- vító vizorjára, pár hamar kialvó fák- 
helyett folytathattunk egy másikat, is, hogy negyedszázaddal később még len elítélt fogócskázott egy aliennel yára és a mozgásdetektor idegté- 
vagy elvégezhettünk pár megbízatást indig születnek szerepjátékok, ame- a harmadik mozifilmben. Természe- pő pittyegésére hagyatkozva került 
jövedelemkiegészítés céljából. Minél lyek kevesebbet nyújtanak ennél az tesen ezen a ponton még nem értek percről percre közelebb a kétségbe- 
nehezebbnek ígérkezett egy feladat, időtálló klasszikusnál. véget a filmes párhuzamok, hiszen eséshez. 


15 ÉVVEL EZELŐTT 
THIEF: DEADLY SHADOWS 


Mielőtt a félremenedzselt Ion Storm 
lehúzta volna a rolót, még befejez- 
te az eredeti Thief széria utolsó fel- 
vonását. A Deadly Shadows PC mel- 
lett már Xboxra is megjelent, s bár 
ugyanazt a módosított Unreal 2 mo- 
tort használta, mint a nem sokkal ko- 
rábban megjelent Deus Ex: Invisible 
War, annak legfőbb hiányosságát or- 
vosolta, ezért lényegesen tágasabb 
helyszíneken vegyülhettünk az ár- 
nyak közé. Mondjuk így sem úsztuk 
meg anélkül, hogy töltőképernyővel 
elválasztott zónákra szabdalták vol- 
na Garrett vadászterületét. Akárcsak 
a korábbi részekben, ezúttal is mind- 
egyik küldetésnek megvolt a ma- 

ga célja, de ránk bízták, hogy miként 
jutunk hozzá az áhított zsákmány- 
hoz. Akár meg is kísérelhettük szét- 
választani és egyenként legyilkolni a 
munkájukat végző őröket, de a játék 


FUTOTTAK MÉG 


e Gran Turismo 4: Prologue 


e Knights of the Temple: Infernal 
Crusade 


e Red Dead Revolver 


szellemiségéhez jobban illett a nesz- 
telenség és az észrevétlenség, meg 
pár fájdalmas búb a kobakon, ami az 
ólmos bot kellemetlenebbik végével 
való találkozás elkerülhetetlen kö- 
vetkezménye. Újdonságként már kül- 
ső nézetből is irányíthattuk a tolva- 
jok és betörők koronázatlan királyát, 
de ez a lehetőség nem derítette jobb 
kedvre a keményvonalas rajongókat. 
Őket inkább a harmadik rész kevésbé 
kötött struktúrája, a későbbi reboot 
által lenyúlt központi hub, a kibővült 
eszköztár, néhány opcionális mel- 
lékküldetés, valamint a minijátékká 
gyúrt zártörés töltötte el elégedett- 
séggel. De főként a lelencházból el- 
megyógyintézetté lett, majd később 
magára hagyott Shalebridge Cradle- 
ben átélt borzongató pillanatokért 
gondolnak vissza hálásan a fejlesz- 
tőkre. 


s Rise of Nations: Thrones 8 
Patriots 


s RalliSport Challange 2 
e Syberia II 


2 10 ÉVVEL EZELŐTT 
X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 


Hogy, hogy nem, április után má- 
jusra is egy mozifilm feldolgozása 
jutott, ám ezúttal olyan, amelyik 
nemhogy méltó a forrásműhöz, ha- 
nem minden tekintetben túltesz raj- 
ta. Igaz, könnyű dolga volt az utób- 
bi években a Call of Duty fran- 
chise segédcsapatává lefokozott 
Raven Software-nek, mivel Gavin 
Hood filmje a silányabbak közül va- 
ló. Szerencsére a Hexen, Heretic 

és a Soldier of Fortune játékokon 
edződött srácok tisztában voltak 
azzal, hogy a Hugh Jackman vo- 
násait viselő karakterhez vérben 
tocsogó, zsigeri akció illik. Logan kí- 
méletet nem ismerve vágja át ma- 
gát fegyveres katonákon és az út- 
jába álló mutánsokon egyaránt, 
eközben megcsodálhatjuk az álta- 
la elszenvedett felületi sérüléseket, 
mielőtt híres öngyógyító képessé- 
ge nyom nélkül eltüntetné azokat. 


FUTOTTAK MÉG 


. Battlestations: Pacific 
. Bionic Commando 

. Infamous 

e Killing Floor 


Sőt amint átesik az eredettörté- 
nete központi elemeként funkcio- 
náló műtéti beavatkozáson, minek 
következtében csontjait megerő- 
sítik adamantiummal - egy gyakor- 
latilag elpusztíthatatlan fémmel -, 
csak még veszedelmesebb ellenfél- 
lé válik. A Raven a cselekményt il- 
letően is több szabadságot harcolt 
ki magának, a film forgatókönyvét 
csupán sorvezetőként használta, de 
nem követte vakon, így olyan karak- 
terek is szerepet kaphattak a szto- 
riban, mint a mutánsvadász roboto- 
kat gyártó Bolivar Trask, valamint 
a magát CIA-összekötőnek kiadó 
Raven Darkhölme, ismertebb ne- 
vén az alakváltó Mystigue. Sajná- 
latos módon 2014-ben, a Marvel- 
jogok elvesztését követően az 
Activisionnek minden digitális bolt 
kínálatából el kellett távolítania az 
egyik legjobb X-Men játékot. 


s Plants vs. Zombies 


s Sherlock Holmes Versus Jack the 
Ripper 


e Still Life 2 


Nagyon ritkán futnak be az MMORPG-k piacára 
olyan címek, amelyek a játékosokra bízzák a tör- 
ténetmesélést, a gazdaságot, az építkezést vagy 
a karakterfejlesztést. Az Albion kivételesen ilyen 
játék. A kalandot egyszerű vándorokként kezd- 
jük, aztán magunk dönthetjük el, hogy mire sze- 
retnének specializálódni. Az általunk hordott fel- 
szerelés szabja majd meg, hogy milyen képessé- 
geink lesznek. Mellesleg nem úgy szerezzük meg 
őket, mint a versenytársakban: például a vadon- 
ban kószáló malacok tetemét átkutatva hiába is 
keresnénk mágikus páncélt. Minden egyes fegy- 
vert, nadrágot, pajzsot és a többit nekünk kell 
elkészítenünk a két kezünkkel, a munkához pe- 
dig nyersanyagokra lesz szükségünk. Utóbbia- 
kat sem fogja senki házhoz szállítani, így a desz- 
kákat, a kőtömböket és minden egyebet nekünk 
kell begyűjtenünk, eközben pedig szörnyek és el- 
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lenséges játékosok is a vérünket akarják majd. 
Az Albion kifejezetten nehéz, főleg, ha egyedül 
szeretne játszani az ember. Habár nem lehetet- 
len magányos hőssé válni, azért érdemes felké- 
szülni arra, hogy az út, amelyre lépünk, halállal 
van kikövezve. Kezdetben segítséget nyújt majd 
az Albion közelmúltban átalakított oktatórésze, 
ami ugyan nem fogja megmutatni, hogy hogyan 
kell házat építeni a szigeteden, de a harcrend- 
szer alapjait és a játék céljait nagyjából megis- 
merteti veled. Persze a gyakorlóküldetések után 
hamar elengedi a játékos kezét, ám ez cseppet 
sem meglepő, elvégre az Albion Online elsősor- 
ban a szabadságról szól. A játék alig pár hónap- 
ja vált ingyenesen játszhatóvá, így nem kerül 
semmibe a kipróbálása. Ha belefáradtál a szoká- 
sos MMO-k nyújtotta élménybe, akkor talán ér- 
demes lenne elvinned egy körre. 


. Dungedns S.Óragons online - 
— a. — Masterminas of Sharn 


Már 2006 óta pörög a Dungeons £ Dragons Online, a fejlesztők 
pedig újabb és újabb modulokkal toldják meg a végtelen kalan- 
dot. A Masterminds of Sharn a játék negyedik nagyobb kiegészí- 
tője. Ezúttal talán még egy beholder megölésénél is nehezebb fel- 
"adat vár ránk: vándor kalandorként kell lavíroznunk a gazdagok 
hatalmasok politikai útvesztőjében. Az eberroni várost mind- 
össze egy mérgesebb felhorkanás választja el a totális polgár- 
háborútól, amit legfőképpen az okoz, hogy az egyik frakció fel- 
tehetőleg meglovasította Sharn legféltettebb ereklyéjét. Renge- 
teg tennivaló vár majd ránk, miközben felfedezzük a város égig 
érő tornyainak csúcsait és csatornarendszerének mélységeit. Fel 
el kutatnunk a Stormreach Beacont, és muszáj olyan körül- 
tekintően teljesítenünk a küldetésünket, hogy közben ne fokoz- 


zuk a szemben álló felek közötti feszültséget. Utunk során renge- 
teg új ellenfélbe fogunk belefutni, akik kifejezetten veszélyesek 
lesznek, de hulláik legalább értékes tárgyakat rejtenek. Az új kin- 
csek, az artifactok valójában fejleszthető ékszerek, amelyeket egy 
idő után csinos nyakékekből erős varázstárgyakká alakíthatunk. 
A kalandok és a zsákmány mellé új fajt és kasztot is kapunk. A 
tieflingek régóta a Dungeons 8 Dragons szerepjátékok kedvelt 
furcsaságának számítanak, és most már az online verzióban is 
me tapasztalhatjuk, hogy mire képesek. Hozzájuk kapcsolódik a 
15-ös szinten kezdő scoundrel karakterosztály is, amely bárdokra 
jellemzők képességekkel indít, és onnan fejlődik majd tovább. Ér- 
demes lesz csapattársakat keresni a friss tartalmakhoz, főleg, ha 
kezdő vagy a Dg.D világában. A kihívások keménynek ígérkeznek, 
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de a jutalmak bőségesen kárpótolni fognak a nehézségekért. 


Heroes of the storm - 


Anduln 


A korábbi híreszteléssekkel ellentét- 
ben a Blizzard Heroes-csapata él és vi- 
rul, és ezt nem mással, mint az új hős 
bemutatásával jelezték a rajongóknak. 
Az említett karakter nem más, mint a 
World of Warcraft emberiségének je- 
lenlegi vezetője, Anduin Wrynn, Vari- 
an Wrynn fia és Stormwind trónjának 
örököse. Anduin harci stílusa nagyban 
eltér apjáétól: míg utóbbi hangos üvöl- 
téssel rohan előre, és a frontvonalban 
szabdalja fel ellenfeleit, addig előbbi a 
mészárlástól tisztes távolban gyógyít- 
ja társait. Az ifjú farkas minden ké- 
pessége azt a célt szolgálja, hogy ki- 
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mentse a többieket a pácból, sőt egyik 
varázslata konkrétan magához ránt- 
ja a sebesülteket. A szent fény erejé- 
vel Anduin le is béníthatja az ellenfe- 
leket, és legerősebb fegyverével szinte 
sebezhetetlenné teheti társait. Amikor 
nincs kit megáldani, kis fénylövedé- 
kekkel piszkálhatja az ellenséges csa- 
patot, de ennek csak akkor lesz szá- 
mottevő hatása, ha a karaktert kifeje- 
zetten sebzésosztó irányba fejlesztjük. 
Akik szeretik például Uther játékstí- 
lusát, azok Anduint is kedvelni fogják, 
bár kezdők kezébe azért nem feltétle- 
nül adnánk. 


oMITE - Sands and Skies 


A SMITE-hoz kiadott frissítések több- 
nyire csak egy-egy istenséget hoznak, 
de a sort most megtörte a Hi-Rez. 
ASands and Skies frissítés két test- 
vérről, Horusról és Setről mesél, akik 
az istenek csataterén is folytatják há- 
borújukat. Horus a játékban egy szívó- 
sabb támogató karakter, aki a front- 
vonalból zavarja az ellenfeleket, szük- 
ség esetén pedig az egész csapatával 
elrepülhet a pálya egyik pontjáról a 
másikra. Saját maga és társai gyógyí- 
tására és védelmére specializálódott, 
ha pedig ő szorulna elsősegélyre, ak- 


kor azt a passzív képességéből adódó- 
an automatikusan megoldja magának. 
Set már sokkal harapósabb figura, aki 
ugyan nem tud repülni, képességei- 
nek köszönhetően mégis ijesztő se- 
bességgel csaphat oda az ellenfelek- 
nek. Ha az ellenség soraiban Horust is 
megtaláljuk, akkor extra támadási bó- 
nuszt kap, hogy ezzel is felülkereked- 
hessen gyűlölt testvérén. Sem Horus, 
sem Set nem tartozik a könnyen hasz- 
nálható istenek közé, így próbálga- 
tásukat kizárólag tapasztalt SMITE- 
játékosoknak ajánlanánk. 


OÖverwatch - Havana 


Mire ezeket a sorokat olvassátok, vé- 
get ér az Overwatch Storm Rising 
eseménye, ami egyben azt is jelen- 
ti, hogy a vihar elvonul Havanáról, az 
új csatatér helyszínéről. Amint véget 
ér a PvE központú időszakos móka, a 
Blizzard Overwatch-csapata már fel 
is küldi Havanát az éles szerverek- 
re. A pálya alapértelmezett módja az 
Escort, ami azt jelenti, hogy a táma- 
dóknak egy autót és azzal együtt an- 
nak rakományát kell eljuttatniuk az 
adott területről a célzónába (a vé- 
dők értelemszerűen ezt próbálják 
majd megakadályozni). A játékot ko- 


rábban bővítő térképekhez mérten 
Havana meglehetősen egyszerű. Nin- 
csenek alacsony gravitációs terüle- 
tek, játéktermes minijátékok vagy 
zenélő zongorák. Egy szimpla csa- 
tateret kapunk, ami a kubai látkép- 
nek köszönhetően gyönyörű, és ösz- 
szetéveszthetetlenül stílusos. Renge- 
teg gyönyörű épület (és rumlepárló) 
mellett fogjuk eltolni a verdát, amire 
egyébként számos magaslati pontról 
lehet rálátni. Havanán érdemes lesz 
az épületek felsőbb emeleteire figyel- 
ni, ha nem szeretnétek semmiből jött 
fejlövések áldozataivá válni. 


Marvel Future Fight - 
Avengers: Endgame 


A Netmarble mobilos Marvel akció- 
RPG-je meglehetősen súlyos tartalmi 
frissítést kapott a Bosszúállók: Végjá- 
ték premierjének apropójából. A leg- 
főbb újdonság a filmhez kapcsolódó 
üldetésszál, amelyben Thanos több 
atlósával is meg kell majd küzde- 
nünk, végül pedig magát az őrült ti- 
tánt kell térdre kényszerítenünk. A kül- 
detések teljesítéséért rengeteg zsák- 
mányt lehet begyűjteni, többek között 
a frissen játékba került ruházatokat is. 
A film főbb szereplői közül mindenki- 


nek jutottak egyéni és csapatra szabott 
felszerelések, amelyeket ugyan pénzért 
rövid úton fel lehet markolni, de idővel 
meg is lehet őket szerezni pusztán já- 
tékkal. Aki még nem próbálta a Future 
Fightot, az ennél jobb alkalmat keres- 
ve se találna a kezdésre, mivel a most 
indulókat bónuszként tonnányi holmi- 
val árasztják el. Kedvenc hőseidet már 
a sztori elején, teljesen ingyen felmar- 
kolhatod, aztán mehetsz is velük meg- 
menteni a világot. Mást nem is feltétle- 
nül várunk egy mobilos Marvel RPG-től. 


Extra life 


5 AZ ARANYFEJSZE ÖRÖK RAGYOGÁSA 


Harmincéves a Golden Axe 


AZ ARANYFEJSZE ÖRÖK 


Golden Axe III 


RAGYOGÁSA 


IHETETLEN, DE MÁR HAR- 
KA MINCÉVES A GOLDEN AXE, 

A NYOLCVANAS ÉVEK 
EGYIK, HA NEM A LEGJOBB BEAT 
"EM UP JÁTÉKA. 1989. május 1-jén 
kezdte hódítását a játéktermekben, 
hatását pedig máig érezni. Ucsida 
Makoto - ezt a nevet jegyezzük meg, 
ha eddig nem ismertük volna. Az úri- 
ember a Sega egyik legfontosabb fej- 
lesztője volt, aki a Golden Axe-szal ki- 
sebb pénzjegynyomdát adott a japán 
fejlesztő/kiadó cégnek. Ucsida-szan 
karrierje úgy indult a videojáték-ipar- 
ban, mint egy tündérmese: gyerek- 
ként megbabonázták a játéktermek, 
ezért az iskola mellett dolgozni kez- 
dett, hogy legyen elég százjenese, amit 
a Pac-Manbe vagy a Space Invadersbe 
szórhat. Az arcade játékok imádata 
számára több volt egyszerű szórako- 
zásnál: amikor végzett tanulmányaival, 
Ucsida jelentkezett kedvenc kiadójá- 
hoz, a Segához, és munkát kért. Szinte 
hihetetlen módon nemcsak hogy rög- 
tön felvették, de fejlesztőként azonnal 
rá is bíztak egy projektet - és az ebből 
született játék, az Altered Beast nagy 
sikert is aratott. 
Pedig az Altered Beast inkább szép já- 
ték volt, mint jó, és játékmenete he- 
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lyett azzal nyűgözte le a játékosokat, 
hogy abban a korban óriásinak számí- 
tó, jól megrajzolt figurákat mozgatott 
csodaszép hátterek előtt. A program 
amúgy az 1987-es Double Dragonnal 
nagyon népszerűvé vált mész-és-ütsz 
móka volt a fantasyt a görög mitoló- 
giával keverő környezetben, egyetlen 
különleges fejlesztői ötlettel: ha a já- 
tékos elég varázsbigyót összeszedett, 
átváltozhatott valamilyen erős szörny- 
nyé, és úgy mehetett neki a pályavé- 
gi hatalmas főellenfeleknek. A gigan- 
tikus sprite-okat mindenki látni akarta 
annak ellenére, hogy az Altered Beast 
brutálisan nehéz játék volt: az arcade 
verzió 1988 nyarán befutott, aztán 
portolták mindenféle otthoni gépre 
(egyebek közt Amigára és Mega Drive- 
ra is). Ucsida pedig már tapasztaltab- 
ban állhatott neki második játékának - 
a Golden Axe-nak. 


A TÖRPE, A BARBÁRÉS 

AZ AMAZON BEMEGY A 
KOCSMABA 

A kor legnépszerűbb játéktermi mű- 
faja tehát a beat "em up volt, a Sega 
mellett a Konami, a Capcom és min- 
den nagyobb japán kiadó próbálko- 
zott ezzel (aztán a Capcom vitte a 


csúcsra). A zsáner legtöbb képvise- 
lője nagyvárosi környezetben rendez- 
te meg a csihipuhikat - ehhez képest 
üdítő volt, hogy Ucsida filmekben és 
képregényekben már ezerszer látott 
fantasykliséket használt. Három karak- 
ter, egy túlméretezett pallossal szalad- 
gáló barbár (Ax Battler), egy karcsúbb 
pengével kaszaboló amazon (Tyris 
Flare) és egy kétélű csatabárddal ap- 
rító törpe (Gilius Thunderhead) kö- 

zül lehetett választani. Hármójuk közül 
a törpe volt a legerősebb közelharc- 
ban, cserébe gyenge volt a mágiája, az 
amazonnál épp fordítva alakultak az 
arányok, a barbár pedig a középutat 
képviselte. 

Merthogy varázslatok is voltak a já- 
tékban, igen - karakterenként elté- 
rő hosszúságú manamétert lehetett 
tölteni varázsitalok felszedésével, az- 
tán egy nehéz helyzetben rátenyerel- 
ni a gombra, ami a súlyos testi sér- 
tést okozó magicet idézte elő. Nyil- 
ván minél jobban fel volt töltve a 
manaméter, annál nagyobbat pukkant 
a mutatvány, így amikor Tyris elenge- 
dett egy maximális erejű sárkánylehe- 
letet, nem sok ellenfél maradt talpon. 
Ilyen arcok mellé dukál egy főgonosz 
is: ő lett az áthallásos nevű Death 


Adder, aki S/M-klubból szalajtott öl- 
tözetű sameszaival éppen leigázza 
Yuria földjét, és ennek a főhősök egy- 
egy hozzátartozója is áldozatul esik. 
A fantasykörnyezetet meglepő hely- 
színek erősítették (egyszer példá 
ul egy óriási teknősön hordozott falu- 
ban csapatunk, máskor egy hatalmas 
sasmadár hátán), illetve olyan életké- 
pek, mint a Death Adder pribékjei elől 


menekülő falusiak vagy éppen a nem 
elég gyorsan menekülő megkínzott ci- 
vilek. A nyolcvanas évek végén még 
elég erős volt a VHS-láz, az olyan 
filmtörténeti klasszikusok, mint a Co- 
nan filmek vagy a Vörös Szonja min- 
den videomagnót megjártak. Ucsida 
és csapata főleg ezekből rakta össze 
a Golden Axe atmoszféráját - olykor 
elég direktben, ugyanis a Conan fil- 
mek (Sőt, az első Rambo film) néhány 


killdha 7 Axe: Beast Rider 
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ordítása egy az egyben szerepel a já- 
tékban. Engedély nélkül, persze. 

De a Golden Axe nem lenne Golden Axe 
a remek kooperatív mód nélkül. Yuria 
földjét párosban volt igazi élmény fel- 
szabadítani, két oldalról aprítani a ka- 
lapácsos óriásokat, és segíteni a társ- 
nak, ha éppen szorult helyzetbe került. 
Ucsidáék jó érzékkel némi rivalizálást 

is beengedtek a játékmenetbe: a játék 
egyik legerősebb pillanata, amikor a pá- 


/Ucsida Makoto 


ÚCSIDA FILMEKBEN ÉS KÉPREGÉNYEKBEN MÁR: 
EZERSZER LÁTOTT FANTASYKLISÉKET HASZNÁLT 


lyák közti éjszakai pihenőn apró manók- 
ból lehet kirugdosni varázsitalokat - itt 
mindenki próbálta a másik elől felszed- 
ni a manát. De nagy harc ment a hátas- 
ként funkcionáló gyalogsárkányokért 

is, mert ilyenek is kerültek a játékba (a 
,sCSirkeláb" becenevű egyenesen az Alte- 
red Beastből), és rájuk ülve messzebb- 
ről lehetett irtani az irtanivalót. 


A Double Dragon-klónokat megújí- 

tó játékmenet és körítés klasszikus ve- 
rekedős játékká emelte a Golden Axe- 
ot, és felvitte Ucsida dolgát. Hama- 
rosan előléptették, és a mai napig a 
Segánál dolgozik, amolyan fejlesztőket 
segítő producerként. A játék a követ- 
kező években három folytatást is ka- 
pott, egy játéktermit (Golden Axe: The 
Revenge of Death Adder, 1992) és két 
Mega Drive-osat (Golden Axe II, 1991 
és Golden Axe III, 1993). Mivel a Me- 
ga Drive a Sega fő konzolja volt akkor, 
ez nem meglepő, ahogy az sem, hogy 
az eredeti Golden Axe átiratai közül is 
a Mega Drive-verzió lett a legjobb. 

A Golden Axe klónok sorát indította 


VITANBONUSI 


el, és a műfajt is szépen gazdagította. 
A felturbózott kooperatív mód, a má- 
giahasználat, a meglovagolható 
művek" a mai napig vissza-visszakö- 
szönnek a zsánerben. A legjobb klónt 
persze az oldalnézetes bunyók kirá- 
lya, a Capcom hozta össze, 1993-ban 
és 1995-ben kiadtak két beat "em upot 
a Dungeons £ Dragons szerepjáté- 
kok világában: a Tower of Doomot és 
a Shadow Over Mystarát már akár 
négy játékos is irányíthatta egyszerre 
kooperatív módban; MAME emulátor 
alatt érdemes kipróbálni. 

És hogy hol tart ma, harminc év után 
a Golden Axe? Sajnos a brand tetszha- 
lott állapotban van; az évek alatt ké- 
szültek hozzá mindenféle spin-offok 
(még egy Zelda-klón is), 2008-ban 
azonban egy Golden Axe: Beast Rider 
nevű, teljesen félreértelmezett, béna 
hack and slash bemocskolta a nevét. 

A negatív kritikák és a rossz eladá- 
sok hatására a Sega azóta sem kez- 
dett semmi komolyat a valaha jól csen- 
gő márkanévvel. Maradnak tehát a ré- 
gi játékok: igazából bármelyik Golden 
Axe-verziót érdemes kipróbálni akár 
ma is, mert az átiratok többnyire na- 
gyon jók lettek (még a C64-es is). Az 
igazi persze az eredeti játéktermi vál- 
tozat, amelyben megtaláljuk azt a ke- 
lekótya befejezést is, amit a konver- 
ziókból kivágtak (a záró képsorokban 
egy modern játékterembe vált a szto- 
ri, ott kiszabadulnak a Golden Axe lé- 
nyei, de szerencsére a főhősök kikerge- 
tik őket a játékteremből). A budapes- 
ti Flippermúzeumban például van egy 
példány, és általában az Arcadián is ki- 
próbálható - harminc év alatt nem so- 
kat kopott a fénye. 


www.gamestar.hu 101 


Extra life 


5 JÁTÉKVILÁG 


Halo 5: Guardians 


Játékvilág 


INDEN KONZOLCSA- 
hi] LÁD RENDELKEZIK EGY 

KÖNNYEN FELISMERHE- 
TŐ, SEMMI MÁSSAL ÖSSZE NEM 
TÉVESZTHETŐ KABALAFIGURÁ- 
VAL. Az Xbox számára egy erőpán- 
célba bújtatott marcona szuperkatona 
estesíti meg mindazt, amit egy poca- 
kos, bajszos vízvezeték-szerelő a Nin- 
endónak. Ezek a játékbeli szereplők 
szimbólumokká váltak az évek során, 
amelyek elválaszthatatlanul összeforr- 
ak az adott márkával, nem véletlenül 
gondol mindenki azonnal a konzolgyár- 
ástól visszavonult Segára a kék sün- 
disznó, Sonic láttán. Persze az eredmé- 
nyes marketingnél többre volt szükség 
ahhoz, hogy Master Chief elfoglalhas- 
sa a Microsoft konzoljának gigantikus 
X-szel díszített, a zöld minden árnyala- 
tában úszó, képzeletbeli trónusát. Elő- 
ször is rengeteget segített, hogy a Ha- 
lo: Combat Evolved 2001-es bemutat- 
kozását megelőzően alig-alig találtak 
maguknak a konzolosok játszható FPS- 
eket, nemhogy élvezeteseket. A kényel- 
mes, könnyen elsajátítható irányításon, 
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ISMERD MEG 
JÁTSZÓTEREDETI 


Játékvilág rovatunk- 
ban a legérdekesebb, 
fantázia szülte 
világokat mutatjuk be, 
amelyek különböző 
médiumok (könyvek, 
filmek stb.) mellett 
számos videojátéknak 
is otthont adtak. 


a szórakoztató járműves harcon, az igényes 
audiovizuális körítésen, a már közepes nehéz- 
ségi szinten is kihívást nyújtó MI-n, az osz- 
tott képernyős coopmódon, a kompetitív mul- 
tin, valamint néhány játékmechanikai újítá- 
son kívül, amelyek később műfaji sztenderddé 
váltak (a játékosnál található fegyverek szá- 
mának korlátozása, a visszatöltődő energia- 
pajzs), kulcsfontosságú szerepet játszott a ra- 
jongótábor sokmilliósra duzzasztásában a 
cselekmény. Megjegyzem, hogy a Macintosh- 
használók szűk rétegét leszámítva mindenkit 
megdöbbentett, milyen részletesen kidolgoz- 
a a Bungie a sztorinak otthont adó univer- 
zumot, valamint mekkora jelentőséggel bír- 
ak az azt benépesítő karakterek. Ők ugyan- 
is a Marathon trilógiának köszönhetően már 
udták, mit tart fontosnak egy FPS-nél az 
Alex Seropian által 1991-ben alapított chica- 
gói stúdió. 


A NEVEM II7, JOHN-t17 

Noha a széria cselekményét a 26. századba 
helyezték, az események mozgatórugóját a tá- 
voli múltban érdemes keresni, amikor őseink 
még alig voltak értelmesebbek a majmoknál. 
Az univerzumot akkor benépesítő civilizáció 


- melynek tagjait az utána érkezők csak elő- 
futároknak (forerunner) nevezték - vesztésre 
álló háborút vívott egy parazita létformával, 
és nem látott más megoldást, mint létrehoz- 
ni egy olyan fegyverrendszert (ennek kulcs- 
fontosságú alkotóeleme a sorozat nevét ihle- 
tő, gyűrű formájú létesítmények hálózata is), 
amit aktiválva minden gondolkodni képes élő- 
lényt elpusztítottak, beleértve önmagukat is. 
Ily módon ki tudták éheztetni a parazitákat, 
aztán a terv második fázisaként az élet gon- 
dosan megőrzött csírái az általuk kiválasztott 
helyeken újra szárba szökkentek. Százezer év- 
vel később a világűr végtelenjébe kirajzó em- 
beriség egyik bolygót gyarmatosítja a másik 
után a United Nations Space Command égi- 
sze alatt, ám fajunk egysége csak látszólagos. 
A külső kolóniák és a belső világok közötti né- 
zeteltérések polgárháborúhoz vezetnek, mire 
válaszul a kormányzat beindítja a SPARTAN- 
II programot. Ennek keretében gondosan ki- 
válogatott gyerekeket rabolnak el, hogy belő- 
lük neveljék ki a katonák új generációját. Ri- 
gorózus tréning és kondicionálás, valamint 
életveszélyes műtéti beavatkozások soroza- 
tának eredményeként olyan kamaszok álltak 
a UNSC vezérkarának rendelkezésére, akik 


Halo: Spartan Strike 
 Mkkörtlaááatelánelatt gi 


dobható nehézfegyverzet, valamint az 
egyszer használatos power upok vi- 
szonylag szűk választéka. Az Xbox 
360-on megjelent Halo 3-mal a Bungie 
ulajdonképpen lezártnak tekintette 
aster Chief történetét, bár a Micro- 
soft erről másként vélekedett. 
ielőtt azonban a franchise béklyó- 
itól szabadulni igyekvő fejlesztők át- 
adták volna a stafétát az egyik karak- 
er (243 Guilty Spark) után elnevezett 
343 Industries csapatának, még köte- 
ezte őket a szerződésük két további 
játékra. A 2009-es Halo 3: ODST egy 


S a 2 s-- Te é ostromlott afrikai városba invitál, ahol 
egy különleges osztag több tagját irá- 


1 1 Az XBOX SZÁMÁRA EGY ERŐPÁNCÉLBA BÚJTÁTOTT- ET tyirztiu felváltva. A pokolugróknak 
". . MARCONA SZUPERKATONA TESTESÍTI MEG MINDAZT, 
AMIT EGY POCAKOS, BAJSZOS VÍZVEZETÉK-SZERELŐ A : 


NINTENDŐNAK 


pusztakezes és fegyveres harcban, to- 
vábbá erőnlét, taktikai ismeretek, re- 
akcióidő, helyzetfelismerés, alkal- 
mazkodás és rögtönzés tekintetében 
messze kimagaslottak a közönséges 
katonák közül. Ezenfelül ellátták őket 
az amúgy sem hétköznapi fizikai ké- 
pességeiket megsokszorozó, saját erő- 
térrel rendelkező MJOLNIR páncélok- 
kal. A szakadárok körében egyre na- 
gyobb félelmet keltő hírnevüket pedig 
csak fokozta, hogy az állomány vesz- 
teségét sosem regisztrálták halott- 
ként, kizárólag ütközetben eltűntként. 
Valószínűleg a program vezetője, dr. 
Catherine Elisabeth Halsey sem gon- 
dolta volna, hogy végül épp ezeknek a 
fiataloknak, közülük is a rangja alap- 
ján Master Chiefnek szólított John- 


117-nek köszönheti majd az emberiség, 


. Halo Wars 2 


hogy egyáltalán marad valami remé- 
nye a túlélésre, amikor szembetalál- 
ja magát a különböző földönkívüli ci- 
vilizációk teokratikus szövetségével, a 
Covenanttal. Technikai és létszámfölé- 
nyüket kihasználva az idegenek végig- 
dúlják a kolóniákat, nyomukban nem 
marad más, csak felperzselt és meg- 
üvegesedett pusztaság. 


A Combat Evolved azon a ponton kap- 
csolódik be a sztoriba, amikor a UNSC 
flottája katasztrofális vereséget szen- 
vedett a Föld utáni legfontosabb em- 
berlakta bolygó, a Reach védelmében 
vívott ütközetben. A Pillar of Autumn 
könnyűcirkálónak sikerül meglógnia a 
főszereplő legjobb barátjává váló mes- 
terséges intelligencia, Cortana jóvoltá- 


ból, aki egy véletlensze. 


"gs 


űen kiválasz- 


tott koordinátára ugrik a sérült ha- 


jóval, fedélzetén Maste 


Chieffel. A 


lehengerlő fogadtatásban részesített 
játék meg sem állt ötmillió eladott pél- 


dányig, s egyúttal lefektette a majda- 
ni sorozat alapjait. Erre építkezett a 
2004-es folytatás is, amelyben már 
egy második játszható karakter is fel- 
bukkant Thel Vadam személyében, az 
eddig sem unalmas cselekmény pedig 
újabb izgalmas fordulatokat vett. A 
Halo 2 még elődjénél is kelendőbbnek 
bizonyult, továbbá online multija ré- 
vén nagyban hozzájárult az Xbox Live 
felfutásához. Újabb három év eltelté- 
vel már trilógiává bővült a sorozat egy 
modernebb motor hajtotta epizóddal. 
Ebben debütált a máig használt Forge 
térképszerkesztő, a hordozható és el- 


is becézett kommandósok gyengéb- 
bek, lassúbbak és sérülékenyebbek a 
spartanoknál, ezt a különbséget kivá- 
lóan érzékelteti a játék. Alaposan meg 
kell fontolnunk, hogy nekirontunk-e az 
ellenségnek, vagy inkább kihasználjuk 
a pályadizájnban rejlő lehetőséget, és 
kerüljük a konfrontációt, amikor csak 
alkalom adódik rá. Multiban is sike- 
rült újítania a Bungie-nak, ugyanis be- 
mutatkozott a kooperatív Firefight já- 
tékmód, elfeledtetve, hogy a kompeti- 
tív rész mindössze három extra arénát 
tartalmazott a Halo 3 térképein felül. 
Annyira megtetszett egyébként a fej- 
lesztőknek a csapatos koncepció, hogy 
a Combat Evolved közvetlen előzmé- 
nyének szánt Halo: Reachben (2010) is 
ragaszkodtak hozzá. Ekkor már ismét 
egy spartant alakíthattunk, aki a Noble 
Teamhez csatlakozva reménytelen utó- 
védharcokat vív a megmosolyogtató- 
an ismerős helységnevekkel teletűzdelt 
bolygó végóráiban. A tört magyarság- 
gal elhangzott mondatok csak fokoz- 
ták az élményt, amit a stúdió legkifor- 
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ottabb játéka nyújtott - sem előtte, 
sem azóta nem vehettünk részt űrcsa- 
ában. 
Komoly várakozás előzte meg az 343 
első játékát, a Halo 4-et, amely a ko- 
ábbiaknál jobban megosztotta a ra- 
jongókat, de a javára írhatjuk, hogy 
kihajtotta a maximumot a koroso- 
dó Xbox 360-ból (2012-t írtunk ek- 
kor), kibővítette az univerzumot a 
Promethean frakcióval, és sokkal em- 
beribbé formálta Master Chiefet, va- 
amint Cortanát helyezte az új keletű 
események gyújtópontjába. Az ebben 
a részben megkezdett történetszálat 
folytatta a Halo 5: Guardians, amely- 
nek totálisan félremarketingelt kampá- 
nya a játékmenetet érintő hasznos újí- 
tások, valamint az elsőrangú gunplay 
dacára csalódást okozott. Csak keve- 
sen örültek annak, hogy a sztori na- 
gyobbik részében Jameson Locke ügy- 
ököt irányíthatták Master Chief he- 
yett. Igaz, a bombasztikus multiplayer 
- mindenekelőtt a Warzone játék- 
mód - valamelyest kárpótolt ezért, de 
a várhatóan csak 2020-ban megjele- 
ő, a következő generációs Xbox nyi- 
ócímének szánt Halo Infinite-tel talán 
kiküszöbölhető a franchise hírnevén 


z 
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esett csorba. Az Xbox One regnálá- 

sa alatt született meg a Master Chief 
Collection is, minden számozott rész 
helyet kapott a gyűjteményes kiadás- 
ban - köztük az első két epizód felújí- 
tott változata -, majd hozzácsapták az 
ODST-t, és a Reach érkezése sem vá- 
rat már sokáig magára. Az egész cso- 
mag pedig még idén elérhető lesz PC-n 
száznál is több mulitplayer térkép kí- 
séretében. 


Bár a franchise az FPS műfajban gyö- 
keredzik, a Microsoft minden lehető- 
séget megragadott, hogy más terület- 
re is kiterjessze azt. Az első spin-offot 
az Age of Empires fejlesztőinek kö- 
szönhetjük, az Ensemble Studios meg- 
kísérelte összeboronálni a limitációkkal 
küszködő kontrollert az RTS-ek igénye- 
ivel, minek eredményeként 2009-ben 
bemutatkozott a Halo Wars, egy meg- 
lepően könnyedén irányítható, áramvo- 
nalasított (PC-s szemmel nézve leegy- 
szerűsített) valósidejű stratégiai játék, 
amelynek akciódús mivolta és az első 
kapcsolatfelvétel után nem sokkal bo- 
nyolódó, pazar CGI-filmbetétek formá- 
jában elbeszélt cselekménye sokakat 
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magával ragadott. Nem tudta megis- 
mételni a Combat Evolved bravúrját, 
a legtöbben még mindig különös kép- 
ződményként tekintenek a konzolos 
RTS-ekre, de pionírként kitaposta az 
utat követői - köztük a 2017-es folyta- 
tás - előtt. A Halo Wars 2 fejlesztésé- 
vel a Microsoftnak már egy másik stú- 
diót kellett megbíznia, mivel időközben 
bezárta az Ensemble-t. A döntésho- 
zók választása a Total War játékokon 
edződött Creative Assemblyre esett, 
nem is vallott szégyent a rutinos csa- 
pat, amelynek sikerült tökéletesíte- 

nie elődje megoldásait, és még intu- 
itívabbá alakítania a vezérlést. Sze- 
ettük a Covenantból kivált Banished 
frakciót is, főleg mivel végre a rossz- 
fiúkat is háborúba vihettük a kam- 
pány során, de legalább ennyire örül- 
ünk annak, hogy visszatért mindenki 
a Spirit of Fire legénységéből, aki túlél- 
e az első részt. Ráadásul azzal szem- 
ben a sztorimód is bővült a megjele- 
nést követően, nem csak a többjáté- 
kos szegmens. És ha már szóba került 
a multiplayer, feltétlenül meg kell emlí- 
enem, hogy a Creative Assembly leg- 
merészebb húzása a kártyajátékok 
pakliépítő mechanikáit az RTS-ek já- 
ékmenetével ötvöző Blitz-mód volt, 
amelyben szembeszállhatunk úgy a 
géppel, mint más felhasználókkal. 
Jóval kisebb hullámokat vetett, de nem 
volt teljesen eredménytelen a fran- 
chise kirándulása az ún. kétanalógos 
lövöldék birodalmába. A mobileszkö- 
zökre is kiadott Spartan Assaultot és 
az Xbox konzoloktól érthetetlen mó- 


don távol tartott Spartan Strike-ot is 
a Vanguard Games készítette, mielőtt 
beolvadt volna egy nagyobb, kizáró- 
lag VR-alkalmazásokat fejlesztő cég- 
be. Korábban is felröppentek pletykák 
hordozható Halóról, de a gizmondós 
változat sosem jutott tovább a terve- 
zőasztalon heverő koncepciónál, míg 

a Nintendo DS-re álmodott verzióból 
csak belső használatra szánt demó ké- 
szült, a projekt sosem kapott zöld utat. 
Ugyancsak vakvágányra futott a Steve 
Jackson filmrendező produkciós cégé- 
vel közösen kigondolt Halo Chronicles, 
valamint az a cím nélküli MMO, ame- 
lyen az Ensemble Studios ügyködött 
meglepetésszerű felszámolása előtt. 
Végezetül az orosz piac meghódítására 
törekvő Halo Online lába alól is kirán- 
tották a szőnyeget, a free to play FPS- 
nek nem maradt rá esélye, hogy a zárt 
béta után élesben is bizonyítson. 
Érdeklődve várjuk, hogy a jövőben 
mekkora hajlandóságot mutat a kí- 
sérletezésre a Microsoft, mert ki- 

zárt, hogy beérjük a játéktermi Ha- 

lo: Fireteam Ravennel. Mindenesetre 

a vadonatúj technológiára (Slipspace 
Engine) épülő Halo Infinite kapcsán 
hajlamos meglódulni a hozzám hason- 
ló rajongók fantáziája, a szabadon be- 
járható nyitott világtól a szerepjátékos 
elemekig bármit el lehet képzelni, akár 
még a többször cáfolt battle royale já- 
tékmódot is. Egy biztos, ahhoz, hogy a 
következő konzolgenerációban is szá- 
molni lehessen a franchise-zal, feltétle- 
nül meg kell újulnia. 
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OSSZAS TERVEZGE- 
ési TÉS UTÁN VÉGRE BE- 
INDULT AZ A VILÁG- 

BAJNOKSÁG, AMELYRE AZ 
EPIC GAMES MÁR TAVALY 
ÓTA KÉSZÜL. Ígérgettek hatal- 
mas pénznyereményeket, sosem lá- 
ott felhajtást és egy olyan e-sport- 
eseményt, amelyet sosem felejtünk 
el. Kétkedve fogadtuk ugyan a be- 
jelentéseket anno, de ahogy halad- 
ak előre a selejtezők hetei, egy- 
e inkább hajlunk rá, hogy elhigy- 
gyük az ígéreteket. Úgy tűnik, hogy 
a Fortnite sikeréből bekaszált milli- 
ókat jó helyre tették: felszerelték a 
közvetítői stúdiót, felfogadtak egy 
rofi stábot, lefoglaltak egy hatal- 
mas arénát, és összehívták a világ 
egjobbjait, hogy megküzdhessenek 
a feltörekvő titánokkal. A hatalmas 
vetélkedőben meglepő eredmények 
születtek. 


Mielőtt rátérnénk, hogy melyik 
streamer mennyire hasalt el (na- 


Sokat tanult a korábbi rendezvényei 
, tapasztalataiból az Epic 


A tíz hétig tartó selejtezők online zajlanak, a 

döntőt pedig New Yorkban, egy hatalmas, Fortnite 

témájú arénában játsszák majd a legjobbak 
Í er éges 


ELINDULT A FORTNITE 
WORLD 


CUP 2019 


gyon), előbb tisztázzuk a 2019-es 


án fegyvereket 


nagy örömmel 


két játékmódba 


gyűjtött öléseik! 
ot szerezhetnei 


bónuszpontoka 


párosban a 15. 


Fortnite World Cup menetét. Mint 
minden battle royale játékban, úgy 
a Fortnite-ban is száz játékos ug- 

ik egyszerre egy pályára, ahol az- 


gyűjtögetnek, és 


azokkal addig lövöldöznek egymás- 
ra, amíg a végén egy túlélő ma- 
rad. Egy ilyen játékban viszonylag 
ehéz felmérni az egyén teljesít- 
ényét, így a szervezők a közös- 
ség által más hasonló címekben is 


asznált pontozásos 


megoldást választották. A verseny 


n zajlik (egyéniben 


és párosban), de a jutalomrendszer 
ekintetében csak apró különbsé- 
gek vannak: a játékosok az össze- 


kel egy-egy pon- 
k, és ha előkelő he- 


yezéssel fejeznek be egy meccset, 


kapnak. Az egyéni 


eccsekben a 25. helytől felfelé, a 


elytől felfelé járnak 


a bónuszok. Aki 


kiharcolja magá- 


nak egy menet első helyezését, az 
ovábbi tíz extra pontot kap. A to- 


vábbjutás nem meccsgy 


őzelmeken, 


hanem a pontozáson múlik: minden Amikor egy játék arcává válsz, és 


héten a tabella tetején álló játéko- több millióan néznek téged min- 
sok mehetnek tovább a júliusban den este, akkor kialakul egyfaj- 
esedékes döntőre, a többiek pedig ta elvárás a teljesítményeddel 
vagy távoznak a versenyből, vagy kapcsolatban. Mindenki kedvenc 
megpróbálkoznak a következő he- Fortnite-sztárja, Tyler , Ninja" 

ti selejtezőn (ezek június 16-ig tar- Blevins is így járt, aki természete- 
tanak). Persze a rengeteg alkalom sen szintén jelentkezett a World 
sem garantálja a bejutást, hiszen Cup selejtezőire. Meg akarta mu- 
nyílt versenyről lévén szó hatalmas tatni, hogy nemcsak szórakoztató 
az érdeklődés, és számtalan ígére- streamer tud lenni, de éles mecs- 


tes amatőr igyekszik bizi 


onyítani a csen is képes kiemelkedőt nyúj- 


tehetségét. A hírnév és a döntős tani. Sajnos ez nem sikerült neki 
hely mellett a pénzdíj is fontos mo- (legalábbis egyelőre). Ninja az el- 
tiváló tényező, köszönhetőenaheti ső héten összesen 37 pontot tu- 
egymillió dolláros nyereményalap- dott összelövöldözni, ami csak 
ak, ami ráadásul a döntőre har- a tabella 218. helyére volt elég. 
minc millióra növekszik majd. Egy- Streamertársai sem jártak több 
egy sikeresebb menet után a részt- sikerrel: a Twitch.tv tíz legnépsze- 
vevők több pénzzel távozhatnak, rűbb Fortnite-játékosa közül sen- 
nint amennyit egy amatőr ver- ki sem jutott tovább. A választó- 
senyző valaha látott. A motiváció vonalhoz legközelebb Symfuhnny 
adott, nem is csoda, hogy renge- jutott, aki 46 pontot és ezzel egy 
teg a friss nevező, akik aztán szé- 63. helyezést tudott összekapar- 
pen le is nyomják a leghíresebb já- ni. Persze a közismert sztároknak 
tékosokat. bőven lesz még lehetőségük a bi- 


A Baller golyóról sokan azt hitték, Hógy a legtöbbet 
használt eszköz lesz a versenyen. Tévedtek 
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Amíg a meccsek a lényegi részhez nem érnek, 
addig a kommentátorok a résztvevőkről mesélnek, 


és a közösséggel beszélgetnek 
ő t 


Az eddigi legjobb Windows játék céljára 


Az E-SPORT rovat támogatója a Lenovo. 


Windows 10 operációs rendszerrel 


Még a legjobbak is fölfelé kezdenekiépítkezni, 
amikor már tűhegynyire szűkül a pálya mérete 


Egyelőre nem igazán remekelnek 
a közismert Fortnite-sztárok 


zonyításra, de ez egyelőrenemvet métlő megoldások messze elkerülik hidalni ezt a problémát. Hosszas dik heténél tartunk, de már most 
túl jó fényt a karrierjükre. a vetélkedőt. szövegelés nélkül, pár mondatban a World Cup adásaihoz szegez- 
A profi e-sport-szervezetek legalább ismertetik velünk egy-egy ama- ve töltjük a hétvégék minden sza- 
páros módban odatették magukat, őr múltját és játékstílusát, ami na- — bad pillanatát. Az Epic Games 
és az NRG Esports, illetve a Misfits A meccsek közvetítésének izgal- gyon jól jön a szerencsevadászok csapata láthatóan sokat tanult 
srácai is bejutottak már egy-egy du- nassága leginkább a stáb egye- ömegében. Fontos is megismerni a korábbi versenyekből. Ugyan 
óval. Nagy előnyben vannak a hosz- di megoldásának köszönhető. A az arcokat a nevek mögött, mivela itt-ott előfordulnak még hibák a 
szú évek óta együtt játszó csapa- battle royale e-sport-versenyek Fortnite egy olyan játék, amelyben közvetítésben, de már közel sem 
ok. Számukra nem volt probléma, egyik legnagyobb átka, hogy a mű- ulajdonképpen bárki nyerhet. A olyan rossz a helyzet, mint a ta- 
hogy a World Cupon induló verseny- aj sajátosságából származó lassú most még esélytelennek ítélt ama- valyi megmérettetések adásai- 
zők lényegesen másképp álltak a kezdés még a legelhivatottabb né- őr holnap már a ranglétra tetejé- ban. A kommentátorok profik, a 
meccsekhez, mint a sima Fortnite- zőket is halálra untatja. Mivel a raj- ről fog leintegetni Ninjának, miköz- kamerakezelők végre ténylege- 
érkőzéseken rohangáló kezdők. Itt tot követő percekben minden játé- ben új fogásokat tanít nekünk. A sen azt mutatják, amit látni sze- 
em volt helye a percekig tartó épít- " kos csak fegyvereket és eszközöket World Cup közben egyébként tény- etnénk, és az egész műsor pro- 
kezésnek és tornyokban kuporgás- keresgél a hatalmas, nyílt pályán, leg rengeteg trükköt ismertünk dukciós szintje az LCS vagy az 
nak. A defenzív falazás helyett sok- em ritka, hogy egy-egy meccs el- meg. Kiderült, hogy a háromszög Overwatch League szintjével ve- 
kal elterjedtebb megoldás lett az ső negyedórája eseménytelenül te- építőelem sokkal hasznosabb, mint ekszik. Kíváncsian várjuk, hogy 
ellenfelek 1x1-es kockákba kénysze- lik. Éppen ezért az Epic Games köz- gondoltuk volna, továbbá a gáz- ekkora lesz az érdeklődés a 
rítése és agyonlövése közelharc so- vetítői úgy döntöttek, inkább a lé- gránátnak több haszna vvannéhány döntő körül, tekintve, hogy már a 
rán. Az agresszívabb résztvevők sö- yegre fókuszálnak: a nézőket sebzéspont kiosztásánál, és meg- selejtezőket is több százezren kö- 
rétes puskával és géppisztolyokkal akkor kapcsolják be a meccsekbe, tanultuk, hogy nem a sörétes pus- vetik a világ minden tájáról. Ilyen 
felszerelkezve igyekeztek leteríteni amikor már csak tizenöt játékos ka a leghatásosabb eszköz a világ- felvezetés után a július 26-28- 
ellenfeleiket, míg a defenzívebb já- naradt talpon. Ez garantálja, hogy mindenségben. Ha még csak ismer- . án megrendezendő utolsó kör- 
tékosok inkább távolról, gépkarabé- kizárólag a legjobbakat láthas- kedsz a Fortnite-tal, mindenképp nek lehetősége van arra, hogy 
yokkal szedegették le a feléjük kö- suk, és őket is akció közben. Egyet- érdemes bekapcsolódnod a meste- e-sport-történelmet írjon. Ha más 
zeledő támadókat. Ez egyébként len hátránya ennek, hogy kevesebb rek viadalába. nem is, a World Cup végére any- 
agy megnyugvást hozott a ver- időnk van megismerni az újonco- nyi biztosan ki fog derülni, hogy 
seny szervezőinek, akik attól tartot- kat, és nem látjuk, miként közelí- a Fortnite-nak tényleg van-e he- 
tak, hogy hosszas toronyépítésekbe tenek meg egy-egy korai szakaszt. lye a legrangosabb kompetitív já- 
fognak fulladni a meccsek. Egyelő- Szerencsére egyelőre úgy tűnik, Amikor ezeket a sorokat írjuk, tékok között. 
re úgy néz ki, hogy az unalmas, önis- : hogy a kommentátorok képesek át- még csak a selejtezők harma- 
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finity S. 


er Markus-Stepi 
gigászi feladato 
összefűzni, ilyer 
a sakktáblán, és 
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yivel: a Végjáté 
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badidejüki 
ami nézn 
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öbbet kívánt 
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aláljuk magu 
kezdve, amel 
ol bőgni, hol csi 


ka 


rtatta be, egyszóval 


któl, a kikacsi 


ZERELMESLEVÉL A RAJON- 
S-s. FELÉ, ÉS FILMTÖRTÉ- 
NELMI MÉRFÖLDKŐ. Így jel- 
emezhetnénk a legegyszerűbben a 
arvel eddigi legnagyobb durranását, 
a Bosszúállók: Végjátékot, amely tizen- 
egy évet és huszoi 
öbb tucatnyi karaktert te. 
végkifejlet felé, évek óta r 
sök hattyúdalát m 
ette az I 
estvéreknek és a 


net zárt le, 
relt egy közös 
épszerű hő- 


agát. A Russo 


orgatókönyvet író 


en McFeely 
jelentett eny- 
sok szereplőt 
közben oda- 
vedjen a film 
drámában, 


ítők nem ér- 


k hemzseg a 
ntásoktól és 
érzelmi hul- 
kat a film 
yre felülve hol 
ogó szem- 
átottakon. Mi 


atna egy Marvel-rajongó? 


ket a szívünk- 


zúállók: Végjáté 


ben betérnek, és 
ivalót, ez bizony 
akik korábban i 
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k nem azok- 


ozisoknak szól, akik sza- 


keresnek va- 
azoknak a 
s lelkesen és 


cé 


pen u 
ezért 


pozíci 


ért tu 


ér 


Steve 


romó 


be! 


irányosa 
univerzumának állo 


ülte 
tólag 


ótól, ! 


Rogei! 


ik vala 


hogy 
do 
it, és 
az 
Fö 
bár, 


játék; 
dolt 
száll, 
kat, I 
rajtu 
kodni 


nen 
kiszái 


rús di 
az eseményekre reagáló Thanos, és 
yan pillanatok is, amelyek meg- 


ha 
val 


gozni a 
miképpen tervez 
ánnak, 
is tudják megmenteni u 


őrült ti 
det nem 
az fix, ! 
dezők an 
időbe, 
180 pe 


igaz, 


nak ol 


őseit 
Végte 


ogy 


yi 


ogy 
€Sz 
és egyrészt 
ogy elemi e 
k, másrész 
fog 


k hogyan p 


tartalma 


ink a történ 


k be a Marvel filmes 
ásaira - vagy ép- 


epótolták azokat. Éppen 
felesleges is 
ogy n 
d a mosómedve beszélni, vagy mi- 
rúgta össze a 
S a mú 
ás játékidő mi 
törtél 


lenne azt várni az ex- 
egmagyarázza, mi- 
port Tony Stark és 
tban. Mégis, a há- 
den egyes percé- 
mi, ami azt bontja ki, 
róbálták meg fel- 
háború eseménye- 
ek visszavágni 
osnak. Mert ha a 
gye- 
bosszút állnak. A ren- 
zsúfoltak bele a 
abálisnak gon- 
nte pillanatok alatt el- 
azon kapjuk magun- 
rejű extázis lett úrrá 

még napokig gondol- 
eken. 


ler 


Tha 


aza 


zZ. o 


ha film 
ibá 
ítl 


adalmenete 


oszt! 


ként értékeljük, akkor 


lan a Végjáték. Alkalmanként 
atóvá válik, a Végtelen hábo- 


után csalódást okoz- 


atják a legelhivatottabb rajongókat 


is. Viszont 


ha filmélméi 


nyként tekintünk 


rá - márpedig a Marvel filmes univerzu- 


ma első háro 
ként elsősorba 
ber: Idegenber 
-, akkor tökéle 
befejezést rittyei 
ről még sokáig 
ezért nem is ildoi 
tésnél megállni; 
re oda szeretnénk 
fogadni a Végjáté 
bizony többször 
tani rá. Mert ha a 
Starkék már legal 
temes popkultúra 
a Star Wars, A 


fázisát 


es. 
tettel 
fogunk 


ami 


is érde 


Gyűrűk U 


AR 


ak záróakkordja- 
így érdemes (a Pókem- 

csak afféle epilógus lesz) 

sso tesók olyan 

k nekünk, ame 

beszélni, éppe 


y- 


os egyetlen megtekin- 


figyel 
k cselekményét, 
es jegye 
karjuk, 
ább annyira 
részét képezik, 
a, a Bat 


vagy a Trónok hai 
sőt sokan plátói 
Vasemberre, A 


ra és a többiekre: 


Ca. 


együtt örülünk, 


idegeskedünk, ké 


dünk velük. 2008 óta ezeknek az é! 
seknek adott egy fantasztikus kere 
ók: Végjáték. Ezt pedig nem le- 
het pontszámokban mérni, vagy ha 


Bosszúál 


den kis részlet- 
i és teljesen 


a nem, Tony 
az egye- 


Régi ismerőskéi 
családtagkén 
nerika Kapitái 
síru 


be- 
akkor 
vál- 


int 


18 
intünk 
or- 
nk, 


kedünk és reméi 


nyke- 
Zé- 
eta 


le- 


het is, nem érdemes. Mert aki rajongó, az 


emlékezr 
ra. Bármi 


lesz is. 


i fog arra a bizonyos végjáték- 


Hellboy 


OKOLFAJZAT RAJONGÓI 
PB: EMBERKÉNT SÓHAJ- 

TOTTAK FEL A CSALÓDOTT- 
SÁG MIATT, AMIKOR KIDERÜLT, 
HOGY MÉGSEM VALÓSULHAT 
MEG RON PERLMAN FŐSZEREPLÉ- 
SÉVEL A HARMADIK FILM, HIÁ- 
BA KAMPÁNYOLT ÉRTE ANNYIT 
A STÁB ÉS A KÖZÖSSÉG EGY- 
ARÁNT. Helyette Hellboy megalkotó- 
ja, Mike Mignola egy rebootra adta ál- 
dását, amely bár alapjaiban hű marad a 
karakterhez, mégis másfajta módon mu- 
tatja be azt. És teszi mindezt úgy, hogy 
A faun labirintusát és a Mimicet jegyző 
Guillermo del Toro helyett a jóval tapasz- 
talatlanabb A barlang és A kilencedik lé- 
gió rendezője, Neil Marshall került a pro- 
jekt élére, aki Andrew Cosby (Eureka) 
forgatókönyvéből dolgozhatott. Az új 
Hellboy véresebb, szabadszájúbb, söté- 
tebb és zúzósabb lett elődjénél, de vajon 
ez egyenes úton azt jelenti, hogy jobb is? 
A legkevésbé sem, sőt. 
A pokol elszabadításáért ezúttal egy 
ősi varázslónő, Nimue (Milla Jovovich) 
felel, aki nem csupán azon ügyködik, 
hogy egyesítse a különféle bestiákat 
felsorakoztató seregét, hanem azon is, 
hogy Hellboy beteljesítse sötét végze- 
tét, és leigázza a Földet. Ehhez persze 
a David Harbour (Stranger Things) ját- 


szotta meláknak is lesz pár keresetlen 
szava, amit ebben az esetben szó sze- 
rint kell érteni: a film ugyanis nem vé- 
letlenül kapott 18-as karikát, a készí- 
tők nem finomkodtak semmilyen téren, 
és szerencsére a magyar fordítók sem 
enyhítettek rajta. A durva nyelvezet- 
hez pedig még ennél is keményebb lát- 
vány párosul, ugyanis hihetetlenül jól 
éznek ki nem csupán a mitikus lények 
és a címszereplő, de a CGI-jelenetek 
nagy része is. 
De szükség is van némi pozitívumra, 
ugyanis minden más kritikán aluli: a 
főgonosz az utóbbi évek egyik legérdek- 
telenebbje lett, a mellékszereplők felejt- 
etőek (sehol sincsenek Liz Shermanhez 
vagy Abe Sapienhez képest), a forgató- 
könyv pedig akkora lyukakat tartalmaz, 
mint az ementáli sajt. Marshall film- 

jét egyedül Harbour helytállása, a po- 
fás látvány és a 18-as karika menti meg 
a totális katasztrófától, Így ha minden- 
képpen adni szeretnétek neki egy esélyt, 
akkor ezek tudatában tegyétek. Nekünk 
mindenesetre a szívünk szakad meg mi- 
atta, mert annyi potenciál volt az alap- 
anyagban, hogy egy értékes franchise-t 
indíthatott volna útjára. Ehelyett ellehe- 
tetlenítette a Del Toro-féle Hellboy 3-at, 
és csalódást is okozott. 


Kedvencek temetője 


TEPHEN KING ÍRÁSAI MIN- 
S IS KEDVELT ALAP- 

ANYAGNAK SZÁMÍTOTTAK 
AZ ÖTLETHIÁNYBAN SZENVEDŐ, 
BIZTOS SIKERBEN REMÉNYKEDŐ 
HOLLYWOODI KISIPAROSOK SZE- 
MÉBEN, KING RAJONGÓI AZON- 
BAN TUDJÁK, HOGY A SZERZŐ 
NEVE ÖNMAGÁBAN MÉG NEM JE- 
LENT GARANCIÁT AZ ADAPTÁCIÓ 
MINŐSÉGÉRE. Frank Darabont példá- 
ul remek filmet készített A remény rab- 
jaiból és a Halálsoronból, Rob Reiner az 
Állj mellém!-ből és a Tortúrából, Stanley 
Kubrick a Ragyogásból, legutóbb pedi 
Andy Muschietti nyúlt meglepően ma- 
gabiztos kézzel az Azhoz, habár a Main 
állambeli, hétköznapi szereplők által ta- 
pasztalt misztikus történetek az esetek 
többségében jobban jártak volna, ha ki- 
zárólag papírra vetett formában ma- 
radnak meg a köztudatban. 
Az egyenetlen teljesítményt a Kedven- 
cek temetője is példázza: a regényt har- 
minc évvel ezelőtt már nagy vászon- 
ra álmodták, Kevin Kölsch és Dennis 
Widmyer rendezése mégis feltámasz- 
totta, hátha tudnak újat mutatni a gyer- 
meke elvesztésébe belenyugodni nem 
tudó családfővel kapcsolatban. Az ele- 
inte kétkedő orvos itt is igénybe veszi a 
természetfölötti erővel rendelkező sír- 


kert halottakat visszahozó képességét, 
de sem a befejezés, sem a film felénél 
alkalmazott csavar nem követi a köny- 
vet vagy az azt többé-kevésbé hűen 
visszaadó 1989-es horrort. Ez a változ- 
tatás nem feltétlenül vált az alkotás ká- 
rára: a mozi első fele egyszerű jump 
scare-ekből áll, amelyek kiszámíthatósá- 
guk ellenére is ijesztőek, a közepénél pe- 
dig lelassul a tempó. Ekkor a szeretett 
személy elvesztését sokkoló némaság- 
gal tálalják az addig váratlanul arcunk- 
ba tolt kép- és hangeffektek folytatása 
elyett, a sablonos párbeszédekkel és 
nimikával kommunikáló színészek pe- 
dig elkezdenek játszani. A kétgyermekes 
ázaspárt alakító Jason Clarke és Amy 
Seimetz egyébként nem kimondottan 
álomgyári külsejű emberek, akik valószí- 
űtlenül tiszta és tágas otthonokban él- 
ek, ez a puritánság viszont kifejezetten 
illik King világához. 

Összességében a Kedvencek temető- 

je közepes film lett, de az író művei- 
nek jobb adaptációi között foglal he- 
lyet, ehhez az eszközölt módosításokon 
felül az operatőri munka, a díszlet és 
John Lithgow szereplése is hozzájárul. 
A Starry Eyes (2014) rendező párosá- 
tól ugyanakkor többet vártam: egy nyo- 
masztó, érdekes, véres látomást. 


3: 


www.gamestar.hu 109 


Eksztázis 


EMMI JÓ NEM SÜLHET KI 
S isz HA EGY CSAPAT 

TÁNCOS SANGRÍÁJÁBA 
VALAKI SZÁNDÉKOSAN LSD-T 


sal 


elboruló látásmód feldolgozására, 


csak sajnos arra nem elég, hogy két tu- 


ca 


karaktert megjegyezhetővé tegyen 


vagy megkedveltessen. Mivel az Eksztá- 


Elantris 


ALAHA AZ EGÉSZ VILÁG 
Wes CSODÁJÁRA 

JÁRT. Lakóit a kívülállók már- 
ár istenként tisztelték, ráadásul bár- 
ki közéjük kerülhetett, ha a várost át- 
nató mágikus erő véletlenszerűen ki- 
választotta. Aztán Elantris ragyogása 
egyik pillanatról a másikra kialudt, at- 
ól fogva akit csak utolért a válto- 
zás, inkább tűnt holtnak, mint élőnek, 
és azonnal a saját mocskában fuldok- 
ó város magas falain belülre száműz- 
ék. Raódent azonban nem olyan fából 
faragták, hogy könnyedén beletörőd- 
jön a megváltoztathatatlanba. A törté- 
et gerincét Arélon pórul járt korona- 
ercegének konok igyekezete alkotja, 
aki segíteni próbál a bajba jutottaknak, 
de ugyanekkora jelentőséggel bír a po- 
itikai házasságba kényszerült teódi 
ercegnő és az agresszívan terjesz- 
kedő derethi vallás papjának számos 
fronton vívott küzdelme. Sanderson e 
nárom, gondosan kimunkált, rétege- 
zett személyiséggel rendelkező, folyton 
egymás eszén túljárni igyekvő szerep- 


lő perspektívájából mutatja be néhány 
sorsfordító hét eseményeit, és eközben 
bizonyítja, hogy szellemes szópárbajok 
is lehetnek annyira izgalmasak, mint 
hatalmas lendülettel egymásnak rontó 
seregek öldöklő csatája. 


ELANTAIK ű 


TIZEDIK ÉVFORDULÓSI IX 


Assassirrs Creed Odyssey 


zis lassú tűzön főzi meg nézőit, nincse- 
nek benne hirtelen sokkhatások: szépen 
építkezik, nem ijesztget, helyette a bő- 


KEVER. Nagyjából ennyivel le lehet 
írni Gaspar Noé legutóbbi lidércnyo- 


ásának, a helytelenül Eksztázisnak óriások, nem kell levadászni egyetlen bi- 


fordított Climax (tetőpont) sztoriját. 
Habár a történet valós eseten alapszik, 
kétséges, hogy az 1996 telén játszó- 


rünk alá r 
ig velünk 


aradjon - e: 


ászik, hogy aztán hosszú ide- 
z a tulajdonsága 


és az első percekben alkalmazott plán 


ASSZANDRA A GÖRÖG SZI- 
KK GETVILÁG EGYIK LEGJOBB 

ZSOLDOSA, DE NYAKIG EL 
VAN ADÓSODVA. Érthető módon 


kafejű lényt sem, és a medúza sem fog 
csúnyán ránk nézni. Ezek nélkül is pö- 
rög a cselekmény, a harci részek izgal- 


dó próba afterpartija tragikus végetért . Jordan Peele Mijét juttathatja eszünk- kapva kap az alkalmon, amikor egy rej- masak, jól visszaadják a háború borzal- 

volna - a film azonban képes megmu- be, Sofia Boutella őrülete pedig al Meg- —  télyes idegen mesés összeget ajánl fel mait. Megállja a helyét a könyv akkor is, 
atni, hogy a drog hatására hogyan vál- szállottság Isabelle Adjaniját idézi fel. neki egy piszkos munka elvégzéséért. ha az AC egyetlen epizódjával sem ját- 
ak használói nemcsak paranoiddá, szo- : Gaspar Noé alkotásait lehetetlen egy- A feladat nem egyszerű, egy híres spár- . . szottunk, de nem árt, ha van némi fo- 


ongóvá és erőszakossá, de a horror ha- szerű filmélményként leírni. Az argen- tai hadvezért kell eltenni láb alól, aki el- . . galmunk erről a világról. 
árán táncolva önmaguk és egymás tin származású francia Író-rendező- döntheti a háború kimenetelét Athén 
ellenségeivé. A bad trip során Noé fő- vágó által taglalt témák, valamint azok és Spárta között. Itt kezdődik el a lány 


ként a nőket és a gyerekeket nem kímé- megjelenítése eddig sem ígért köny- nagy utazása, amelynek során olyan hí- 


i: szülőként több jelenetet borzalmas nyed szórakozást. Az Eksztázist is kel- res történelmi szereplőkkel találkozik, 

volt látni, mozirajongóként azonban le- lemetlen nézni, mégsem tudjuk levenni mint Periklész, Szokratész, Hérodotosz 
yűgöztek az Eksztázis vizuális bravúr- a szemünket a vászonról, mert a vörö- vagy Hippokratész. Lassan fényt derít 

jai, például a 12 és 42 perces snittek,az ses tónusú fények és a táncosok moz- egy hatalmas összeesküvésre, amelyben 


időrend felépítése, a technóra vonag- dulatai olyannyira megigéznek, mint egy titokzatos szekta igyekszik káoszba 


ó testek, a (kitűnő Sofia Boutella kivé- a levetített interjúrészletek képernyő- taszítani a hellén városállamokat. A re- 

elével amatőr) színészek alámerülé- je mellett felbukkanó, Dario Argento- gény alapjául a nagy sikerű Assassins 

se saját kiszámíthatatlan, sötét olda- féle Suspiria és annak pár hónapja be- Creed sorozat legújabb része szolgál, 
te . . lukba, az improvizált dialógusok és mutatott remake-je tette. Aki bírja a aki szerette a játékot, és kedveli a tör- 
; a 15 forgatási nap ellenére tű- szerzőiséget, és elege van a hollywoo- ténelmi kalandregényeket, annak érde- 


mes kézbe vennie ezt a remek könyvet. 
Meglepően jól visszaadja a játék har 
gulatát annak ellenére, hogy a termé- 
szetfeletti szálakat messze elkerülte a 
szerző. A kötetben nincsenek egyszemű 


di tömegtermelésből, mindenképp néz- 
ze meg már csak azért is, mert ennyire 
szenvtelenül elmesélt drogfilmmel rit- 
kán találkozunk. 


pontosan fényképezett és vá- 

h. gott elbeszélés. A másfél 
I. órás játékidő már-már 
barátinak nevezhe- 

tő a fokozato- 
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Prometheus - Élet 


és halál 
we s 

GY TARTJÁK, HOGY HAJNAL 
Ur A LEGSŰRŰBB A SÖ- 

TÉTSÉG. AMENNYIBEN EZ 
IGAZ, ÚGY MÉG ÉPPHOGY CSAK 
ELÜTÖTTE AZ ÉJFÉLT AZ ÉLET ÉS 
HALÁL TETRALÓGIA ÓRÁJA. Ma- 
gyarán bőven maradt mozgástere a tör- 
ténetet kiötlő Dan Abnettnek, aki be- 
hatóan ismeri azokat a fogásokat, 
amelyekkel fokozni lehet a nyomást sze- 
replőin, és nem riad vissza használatuk- 
tól, amikor azt akarja, hogy helyzetük 
kétségbeejtőből egyenesen kilátástalan- 
ba forduljon. Előszeretettel bontja meg 
és zilálja szét a csapatot, tudván, hogy 
a nagyobb létszám nyújtotta viszony- 
agos biztonság híján az emberek sok- 
kal könnyebben végezhetik valamilyen 
veszedelmes létforma prédájaként. Az 
Andrea Mutti rajzolta paneleken (ame- 
yeket újfent Rain Beredo töltött fel szí- 
nekkel) megelevenedő cselekmény az 
LV-797 felszínén lezajlott összecsapás 
túlélőire fókuszál. Figyelemmel kísér- 
hetjük, amint hatalmas vérveszteségek 
árán, alaposan megtépázva, de mégis- 
csak egy felbecsülhetetlen értékű trófea 
birtokában a Ganymede állomás felé ve- 
szi útját a USCM Hasdrubal legénysége. 


Már-már elhiszik, hogy voltaképp dön- 
tetlenre hozták a meccset az agresz- 
szív idegenekkel, és végre maguk mö- 
gött hagyták küldetésük legnehezebb 
szakaszát, ám ekkor a tervezők egyi- 
ke, ki tudja milyen hosszú idő után, fel- 
ébred a sztázisból. A Tűz és kő ciklus- 
ban már láthattuk, mekkora pusztításra 
képes egyetlen ilyen teremtmény, még 
a yautják egy állig felfegyverzett, hibát- 
lanul működő álcázóberendezéssel ellá- 
tott veterán vadásza is csak hathatós 
külső segítséggel remélheti, hogy felül- 
kerekedik rajta. Már amennyiben a sze- 
rencse is hajlandó mellészegődni. A sza- 
kaszától elszeparált Roth őrmesternek 
és maroknyi kíséretének azonban csu- 
pán néhány teli tár és pár gránát áll a 
rendelkezésére, vagyis kizárólag egy is- 
teni beavatkozással felérő váratlan for- 
dulatban bízhatnak. Hogy erre milyen 
formában kerül sor, arról inkább nem 
beszélnék, már csak azért sem, mert a 
borító hátoldalán található szinopszis 
meggondolatlan módon tönkreteszi a 
meglepetést. Amennyiben ezt szeretné- 
tek elkerülni, akkor ne olvassátok el, sőt 
még csak rá se pillantsatok! 
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Conan kegyetlen 
Kardja - első Könyv 


IMMÉRIAI CONAN, A FAN- 
jCs MŰFAJ ELNYŰHETET- 

LEN HÉROSZAINAK ARCHE- 
TÍPUSA SZÁMTALAN MŰVÉSZT 
MEGIHLETETT MÁR, EZÉRT A LEG- 
KEVÉSBÉ SEM MEGHÖKKENTŐ, 
HOGY KÉPREGÉNYEK ALKOTÓI IS 
FELFEDEZTÉK MAGUKNAK. A Marvel 
kiadásában megjelent Savage Tales és 
Savage Sword of Conan magazinok ne- 
gyedszázadot felölelő (1971-1995) szá- 
mai bőséges alapanyaggal szolgálnak a 
folytatáshoz, ezért amennyiben kitart a 
Fumax lendülete, érdemes megbarátkoz- 
ni a gondolattal, hogy szükségünk lehet 
egy új könyvespolcra, vagy inkább többre. 
Roy Thomas a sajátjai mellett a karaktert 
megteremtő Robert E. Howard, valamint 
a tragikusan fiatalon elhunyt amerikai 
ponyvaíró stílusát őszinte lelkesedésse 
másoló epigonok történeteit adaptálta 
képregényre. Szinte mindegyiket másva- 
laki rajzolta (Al Milgrom, Alfredo Alcala, 
Barry Windsor-Smith, Gil Kane, Jim 
Starlin, John Buscema, Neal Adams, Pab- 
lo Marcos, Tony DeZuniga), így aztán il- 
lusztrációról illusztrációra változnak Co- 
nan kemény arcvonásai. Jelleme azonban 
mindvégig sziklaszilárd marad, a magu- 


kat felsőbbrendűnek gondolók által lené- 
zett barbár zord külseje mögött ugyan- 

is alapvetően nemes lélek rejtőzik. Amikor 
módjában áll, akár a saját élete kockázta- 
tásával is segít a bajba jutottakon - főleg, 
ha a gyengébbik nem szemrevaló képvise- 
ője az illető -, de sem mesés vagyon, sem 
pedig földöntúli gyönyörök ígérete nem 
tántoríthatja el kitűzött céljától: király- 
yá akar válni. Koronát viszont nem fogad 
el senki kezéből holmi ajándékként, ha 
a sors azt akarja, hogy trónra üljön, úgy 
harc árán fogja megszerezni a jussát. 

A bő háromszáz oldalon elterpeszkedő fe- 
kete-fehér kalandok némelyike alig vagy 
egyáltalán nem kapcsolódik a többihez, 
de akad pár összefüggő is. Kiváló alkal- 
mat teremtenek arra, hogy laikusként ne 
csupán megvessük a lábunkat a részben 
történelmi és mitológiai alapokon nyug- 
vó fantasyvilágban, hanem ki is igazod- 
junk benne. Azon pedig felesleges felkapni 
a vizet, hogy a nőket többnyire úgy ábrá- 
zolják, mint akiket meg kell menteni, hi- 
szen a 30-as években mást gondoltak a 
nemi egyenlőségről. Sőt Howard a maga 
módján még úttörő is volt az olyan erős 
női karaktereivel, mint Valeria és Vörös 


Szonja. 
4 5. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Nehézlábérzés 


Z ÁPRILISI FONOGRAM- aktualitásokat vet fel vicces, maróan 
DÍJÁTADÓT KÖVETŐEN gúnyos, komoly, szomorú és keserédes 
MAJKA PANASZOS POSZT- formában, dallamos alapokkal, időnként 


JÁVAL VOLT TELE A SAJTÓ, MI- Bölgára hajazó szövegekkel. Friss, indu- 
VEL A LEGJOBB RAP- VAGY HIP- latos, kompromisszumok nélküli: érde- 
HOPALBUM/HANGFELVÉTEL mes meghallgatni, hogyan látja hazánk 
KATEGÓRIA DÍJÁT AZ ÉV FELFE- és saját helyzetét egy 24 éves, egyete- 
DEZETTJEKÉNT IS DIADALMAS- met végzett - nem utolsósorban tehet- 
KODÓ KRÚBI VITTE EL HELYETTE. — séges - rapper. 

A Puzsér Róbert által csodagyereknek 
nevezett fiatalember tavaly megjelent 
első, Nehézlábérzés című albuma mél- 
tán vívta ki az elismerést: a trágárság 
lehet az egyetlen megosztó a lemez- 
zel kapcsolatban, tartalma ugyanis or- 
szágunk cenzúrázatlan, kortárs látle- 
lete. Krúbi szókimondó stílusa nem rá- 
dióbarát, dalaiban senkit sem kímél: 
politikusokat, pártokat, átlagbért, sta- 
dionokat, magyar lelkületet (, mégsem 
merjük elhagyni a mosdót, mert csak a 
húgy- és sz""szagban érezzük magun- 
kat otthon", nyugdíjasokat, népcsopor- 
tokat, szórakoztatóipart, celebeket, te- 
továltakat, könnyűvérű nőket, femi- 


KicCR-:ASS E Ha /Ver, nistákat, BKK-t, MÁV-ot. A 13 szám ; e ESSZÉ Ss 
MÁSOGdIKk könyv 


M IELŐTT FOLYTATÓDNA A . a rendőrség kötelékében szolgáló neve- 


pe 


SULIJA EGYIK LEGNA- őapja, hogy teljesen hétköznapi életet 


GYOBB LÚZERÉBŐL KÉT- éljen, azaz iskolába járjon, barátokat I 1 
BALKEZES, SZUPERKÉPESSÉ- szerezzen, esténként pedig a matek- AM a Pink Bubble 
GEK NÉLKÜLI HŐSPALÁNTÁVÁ ázi fölött görnyedjen ahelyett, hogy a 
LETT DAVE LIZEWSKI TÖRTÉNE- Genovese család fogdmegjeit tenné el [s A CERCLE NEVŰ ként CD-n és digitális formában is elér- 


a 


TE, FELTÉTLENÜL MEG KELL IS- áb alól a lehető legváltozatosabb mó- LIVESTREAM PLATFORMOT? hető). A lemez sajnos nem szólal meg 
MERKEDNÜNK KIS DÖGGEL. Már- dokon. Ugye senki sem gondolja ko- AZ EGYIK SOROZATUK ABBÓL túl erőteljesen, ami ez annak köszönhe- 


mint az eddigieknél is alaposabban, és molyan, hogy Kis Dög képes nyugton ÁLL, HOGY ZENÉSZEKET HANG- tő, hogy nyolc számot préseltek fel rá, 
lehetőleg annyira közelről, hogy ránk maradni, amikor a maffia épp önjelölt SZERESTÜL (SZINTETIZÁTOROK, de így legalább sokféle hangulatot ka- 
is fröccsenjen egy kevés a Hit-Girl bűnüldözőkre vadászik? Ha/Ver ezút- DOBGÉPEK, MODULÁTOROK...) ki- punk a tehetséges zenészhölgytől, aki- 
minisorozat öt füzetét egyetlen kötet- al a háttérbe húzódik, kiképzésre (igen raknak valami szép helyre egyedül, és ről biztos vagyok benne, hogy még s0- 
be gyúró kiadvány oldalain csordogá- alapos, hosszú és buktatókkal teli ki- kamerán keresztül közvetítik, ahogyott kat fogunk hallani. 

ló vérből. A még kamasznak is alig ne- képzésre) szoruló szárnysegédkénttöri . muzsikálnak például a tengernek, az er- 

vezhető Mindy McCreadyt egészen össze magát, de jó tett helyébe jótvárj dőnek, a régi római vízvezetékhídnak. 

más jellegű kihívások elé állítja az élet, . alapon igyekszik tanácsaival segíteni Ezen a csatornán találkoztam először 

mint kedvenc búvárruhás bokszzsá- indy beilleszkedését. Hogy mindezek —  Giorgiával, akit pont egy ibizai szikla 

kunkat, akinek az a leghatásosabb tak- a próbálkozások hova vezetnek, leg- szélére telepítettek ki. Azonnal belesze- 

tikája, hogy addig üti a szemével az el- . alább annyira mulatságos, mint Vörös rettem. Már az elején, amikor a kezé- 

lenfél öklét, míg az el nem törik. Szóval Köd történetszála, amely előrelátható- re húzott Pikachuval adott ki hangokat, 

a kislány az édesapjával nőtt fel, aki an a következő kötetben teljesedik ki. majd amikor megszólaltatta űrhajófor- 

rendhagyó nevelési módszereivel vol- Röviden és tömören a második könyv májú tereminét, elbűvölt ez a csinos, 

taképpen fékezhetetlen gyilkológépet az elsőhöz hasonló élményt kínál. Ha színes ruhákba öltözött, fura kis olasz 

faragott belőle, és miközben elleste tehát magadhoz közelállónak érzed lány. Azóta követem tevékenységét, és 

tőle, miként öljön lőfegyverrel, kard- Mark Millar csöppet sem családba- örömmel konstatálom, hogy tele van a 

dal, puszta kézzel vagy akár egy cuki rát bosszútörténetét, és kedveledvagy fellépésnaptára, a világon mindenho- 

plüssmacival, magáévá tette a bűnö- legalább el tudod viselni John Romita va hívják zenélni. Nálunk még nem járt, 

zők iránt érzett engesztelhetetlen gyű- "Jr. sajátos stílusát, akkor ne hezitálj, de ami késik, nem múlik, és addig is vi- 

löletét is. megtaláltad az igazit. És persze mindig  gasztalódhatunk első kiadott lemezével, 

Tehát az első kötet eseményei után et- óvakodj a plüssmacis kislányoktól! az In a Pink Bubble címet kapott, csu- 

től a leányzótól várja azt édesanyja és da rózsaszínben nyomott vinillel (egyéb- 
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Jenny Barnes 


a dilettáns 


Járadék 

Kalandfázisa kezdetén Jenny eldobhat 
1 közönséges tárgyat, nyomot vagy 
varázslatot, hogy kockakészletéhez 
hozzáadja a sárga és a vörös kockát 


ZÉPEN LASSAN BEBIZTO- világunkra nyíló hasadék, amelyen ke- a zöld dobókockákat használhatjuk, de az orrunk alá, sőt még az egyik Mérhe- 
Sir. A DELTA VISION KI- resztül a Mérhetetlen Vén be szeretne sokkal hatékonyabb sárga és piros koc- etlen Vénnel is meg kell harcolnunk, ha 

ADÓ, HOGY MAGYAR NYEL- kukkantani hozzánk. ka is felhasználható a dobásnál, haerre  — esetleg végül mégis sikerülne betennie 
VEN IS ÉLVEZHESSÜK A CTHU- A játékosok köre a mozgásfázissal in- ehetőséget nyújt karakterünk valame- mocskos kis lábát a világunkba. A játék 
LHU-MÍTOSZ ÖSSZES HÍRESEBB dul, ekkor áttehetik karakterjelzőjü- yik képessége (minden szereplő telje- akkor ér véget, ha lepecsételtük az átjá- 
TÁRSASJÁTÉKOS ADAPTÁCIÓ- ket a múzeum egyik helyszínére, az- sen eltérő, ám egységesen hasznos ext- ót, a végső csatában legyőztük a Vént, 
JÁT. A Rettegés Arkhamban és az az egy küldetésre, egy idegen dimenzi- a tulajdonságokkal bír) vagy valamelyik . vagy meghalt az utolsó nyomozó is. 
Eldritch Horror után most épp az Ősi ót jelző kártyára vagy épp a bejáratra. felszerelésünk (közönséges és egye- Az Ősi Jel végtelenül egyszerű szabály- 
Jelen (Elder Sign) van a sor, amely jó- A küldetéskártyákon és az idegen di- di tárgyak, illetve varázslatok segítik a endszere könnyen beszippanthatja azo- 
val egyszerűbb említett társainál, cse- nenzióbéli helyszíneken ezután elkezd- yomozók munkáját). A megoldott kül- kat, akik csak ismerkednek a műfaj- 
rébe viszont a szerencsefaktor lesz a etjük megoldani az elénk állított fel- detésekért trófeapontokat kapunk, eze- jal, arra viszont előre fel kell készülniük, 
partik legfontosabb tényezője. adatokat. Ez a gyakorlatban annyittesz, ket a bejáratnál válthatjuk be, lényegé- ogy a kockák bizony szeszélyesek tud- 
Képzeljük el, hogy fogjuk a klasszikus hogy a küldetéseken meghatározott ben ez a játékbéli fizetőeszköz. Fontos ak lenni, és a legokosabban felépített 
kockapókért, és összegyúrjuk a Rette- szimbólumokat kell kidobnunk a ren- még megemlíteni a megszerezhető nyo- aktikát is boríthatja, ha ők épp rosz- 
gés Arkhamban alapkoncepciójával, delkezésünkre álló dobókockákkal. Mi- okat is, amelyek elhasználásával újra szul gurulnak. A Cthulhu-játékokban 
vagyis azzal, hogy hatalmas erőkkel bí- rtán végeztünk, az órafázis következik, dobhatunk a kockáinkkal. Csak bizonyos megszokott gyönyörű dizájn most sem 
ró Mérhetetlen Vének akarnak átfura- a játékhoz csomagolt méretes időmé- küldetésekért jár Ősi Jel, szóval érde- hiányozhatott, a fordítók pedig re- 
kodni a mi dimenziónkba, nekünk pedig rőn kell három teljes órával előrébb tol- mes ezekre koncentrálni, illetve azt is fi- ek munkát végeztek, szóval ott a he- 
világhírű nyomozóként ezt kell megaka- ni a mutatót. Ez azért lesz fontos, mert gyelni, mennyi végzetikon gyűlt össze a ye ennek a társasjátéknak is a Cthulhu- 
dályoznunk. Ezt akár egyedül vagy nyol- minden új nap új mítoszkártyát is je- Mérhetetlen Vén kártyáján, mivel ez jel- ajongók és a kooperatív társasok ked- 
can is megkísérelhetjük. A Miskatonic lent, amelyek alaposan megkavarhatják zi, milyen közel jár őkelme az emberek velőinek polcán. Még csak sok helyet 
Egyetem múzeumában nyílik majd lehe- "a játékmenetet. Mint minden Cthulhu- világához. Folyamatosan érkeznek majd sem fog elfoglalni rajta. 
tőségünk arra, hogy különféle küldeté- társasban, karaktereink itt is külön élet- . szörnyetegek is, hogy borsot törjenek 
sek megoldásával ősi jeleket szerezzünk, erő- és épelméjűségjelzőkkel rendelkez- 
megfelelő mennyiségű ilyen szimbólum nek, e pontok elveszítése pedig végzetes 
birtokában pedig lepecsételhető azami következményekkel bír. Alapvetően csak 72 


WE hi Megjelenik jünius 21-é 


KÖVSZÁM 


A PLAGUE TALE: 
INNOCENCE 


Nem állíthatjuk, hogy elárasztana 
bennünket a lopakodás és az észre- 
vétlenség központi eleme köré szőtt 
játékok dömpingje. Ezért aztán izga- 


tottan várjuk az Asobo Studio ambici- 


ózus projektjét, amelynek különleges 
zamatot kölcsönöz a százéves hábo- 


rú történelmi háttere, valamint a pes- 


tisjárványt terjesztő patkányok nyo- 
masztó jelenléte. 


CORUVIN 


RAGE 2 


Egymás után kétszer is botlott az 
Avalanche Studios, de a jelek szerint 


az id Software képes kordában tarta- 


ni a srácokat, és a megfelelő célkitű- 

zésekkel irányt szabni a svédek krea- 
tív energiáinak. A végeredmény olyan 
benyomást kelt, mintha keresztezték 
volna a Rage első részét a Mad Max- 

szel, aztán a biztonság kedvéért még 
telepumpálták volna szteroidokkal. 


TEAM SONIC RACING 


Vitathatatlanul a Nintendo a 
kartjátékok koronázatlan királya, de 
a Segát sem kell félteni; a konzolgyár- 
tók versenyéből ugyan végleg kiszállt, 
de azért néhány évente megpróbál- 
ja kék sünijét áttuszkolni a célvonalon 
legfőbb riválisa előtt. Óvatos duhaj- 
ként most sem előlegeznénk meg ne- 
ki az aranyérmet, de reméljük a leg- 
jobbakat. 


DOBHATSZ EGYET A VÉGZET KOGKÁVÁVAL, 


ÉS TIÉD LESZ AZ EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL, 
VAGY 


VÁLTSD BE A KUPONT EGY INGYENES 


TÁRSAS JÁTÉK-HASZNÁLATRAI 


BARÚ(RAFT 


NYUGATI 


DEBRECEN 


WARHAMMER: 
CHAOSBANE 


Tekintve, hogy belátható ideig nincs re- 
mény a mobiltelefonok kijelzőjénél na- 
gyobb képernyőn futtatható Diablóra, 
minden hasonszőrű alkotásnak komo- 
lyan javultak az esélyei arra, hogy fel- 
keltse az éhkoppon maradt játékosok 
érdeklődését. Ezenfelül a Chaosbane a 
Warhammer-licencet is bírja, ami, ha 
nem is garancia a sikerre, előjelnek azért 
biztató. 
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